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Abstrak— Kota Surakarta memiliki beragam destinasi wisata yang dapat menjadi pilihan bagi wisatawan, namun banyaknya
pilihan sering menyulitkan pengguna dalam menentukan destinasi yang sesuai dengan preferensi mereka. Penelitian ini
bertujuan mengembangkan sistem rekomendasi tempat wisata berbasis chatbot Telegram menggunakan metode Content-
Based Filtering dan Collaborative Filtering yang dikombinasikan dalam pendekatan Hybrid Recommendation System. Sistem
dikembangkan menggunakan Platform Node.js dan Telegram Bot API dengan memanfaatkan data destinasi wisata serta
preferensi pengguna untuk menghasilkan rekomendasi yang lebih personal Dataset yang digunakan terdiri dari 53 destinasi
wisata di Kota Surakarta. Berdasarkan hasil rekomendasi, sistem menempatkan Pracima Tuin sebagai destinasi wisata dengan
Hybrid Score tertinggi sebesar 0,436, diikuti oleh House of Danar Hadi sebesar 0,386, dan Masjid Agung Surakarta sebesar
0,249. Hasil pengujian menunjukkan sistem memperoleh nilai Mean Absolute Error (MAE) sebesar 0,160, Precision sebesar
0,000, dan Recall sebesar 0,300. Selain itu, hasil evaluasi menggunakan USE Questionnaire terhadap 10 responden memperoleh
nilai Usability sebesar 82,6%, yang menunjukkan bahwa chatbot memiliki tingkat kemudahan penggunaan yang sangat baik.
Berdasarkan hasil tersebut, sistem yang dikembangkan mampu memberikan rekomendasi wisata sesuai preferensi pengguna
dan layak digunakan sebagai media rekomendasi destinasi wisata di Kota Surakarta.

Kata kunci— Sistem Rekomendasi, Content-Based Filtering, Collaborative Filtering, Chatbot Telegram, Hybrid Recommendation
System.

Abstract— Surakarta City offers a wide variety of tourist destinations for visitors. However, the large number of available
attractions often makes it difficult for users to select destinations that match their preferences. This study aims to develop a
tourism recommendation system based on a Telegram chatbot using the Content-Based Filtering and Collaborative Filtering
methods combined in a Hybrid Recommendation System approach. The system was developed using Platform Node.js and the
Telegram Bot API by utilizing tourism destination data and user preferences to generate more personalized recommendations.
The dataset consists of 53 tourist destinations in Surakarta City. Based on the recommendation results, the system ranked
Pracima Tuin as the top tourist destination with the highest Hybrid Score of 0.436, followed by House of Danar Hadi with a
score of 0.386, and Masjid Agung Surakarta with a score of 0.249. The evaluation results show that the system achieved a Mean
Absolute Error (MAE) of 0.160, a Precision value of 0.000, and a Recall value of 0.300. Furthermore, the Usability evaluation
using the USE Questionnaire involving 10 respondents obtained a Usability score of 82.6%, indicating that the chatbot has a
very good level of Usability. Based on these results, the proposed system is capable of providing tourism recommendations
according to user preferences and is suitable for use as a tourism recommendation platform in Surakarta City.
Keywords—Recommendation System, Content-Based Filtering, Collaborative Filtering, Telegram Chatbot, Hybrid Recommendation
System.
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I. PENDAHULUAN

Kota Surakarta memiliki potensi wisata yang
tinggi terutama dalam bidang budaya, sejarah,
dan religi. Objek-objek seperti Keraton
Surakarta, Pura Mangkunegaran, Solo Safari,
hingga Masjid Sheikh Zayed menjadi daya tarik
utama bagi wisatawan domestik maupun
mancanegara. Namun, pada pengelolaan
informasi dan promosi destinasi wisata tersebut
masih menghadapi berbagai kendala, seperti
penyebaran informasi yang belum terintegrasi,
keterbatasan media digital yang mampu
memberikan rekomendasi sesuai kebutuhan
pengguna, serta minimnya personalisasi layanan
wisata.  Kondisi  tersebut = menyebabkan
wisatawan sering mengalami kesulitan dalam
menentukan destinasi yang sesuai dengan minat,
preferensi, maupun kebutuhan perjalanan mereka
[1]. Oleh karena itu, diperlukan sebuah sistem
berbasis teknologi yang mampu memberikan
rekomendasi destinasi wisata secara personal,
efisien, dan mudah diakses.

Sistem rekomendasi telah menjadi salah satu
solusi yang banyak diterapkan dalam bidang
pariwisata  untuk  membantu  pengguna
memperoleh informasi destinasi yang lebih
relevan. Dua metode yang umum digunakan
adalah Content-Based Filtering (CBF) dan
Collaborative Filtering (CF). Metode CBF
memberikan rekomendasi berdasarkan
karakteristik atau atribut objek wisata yang
memiliki kemiripan dengan preferensi pengguna,
sedangkan CF menghasilkan rekomendasi
berdasarkan pola penilaian atau perilaku
pengguna lain yang memiliki kesamaan
preferensi [2]. Pada implementasinya, CBF
umumnya memanfaatkan teknik 7F-IDF dan
Cosine Similarity untuk menghitung tingkat
kemiripan antar destinasi berdasarkan informasi
tekstual sehingga rekomendasi yang dihasilkan
menjadi lebih relevan terhadap minat pengguna
[3]. Meskipun demikian, masing-masing metode
memiliki  keterbatasan. = CBF  cenderung
menghasilkan rekomendasi yang terbatas pada
karakteristik objek yang pernah dipilih pengguna,
sedangkan CF rentan terhadap permasalahan
cold-start dan data sparsity ketika data interaksi
pengguna masih sedikit [2].
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Untuk mengatasi keterbatasan tersebut,
berbagai penelitian mengembangkan pendekatan
Hybrid ~ Recommendation  System  yang
menggabungkan keunggulan Content-Based
Filtering  dan Collaborative  Filtering.
Pendekatan hybrid terbukti mampu
meningkatkan akurasi rekomendasi, mengurangi
permasalahan cold-start, serta menghasilkan
rekomendasi yang lebih personal dibandingkan
penggunaan metode tunggal [4]. Penelitian lain
juga menunjukkan bahwa sistem rekomendasi
berbasis kecerdasan buatan yang dipadukan
dengan teknologi modern, seperti Retrieval-
Augmented  Generation  (RAG), mampu
meningkatkan kualitas rekomendasi wisata
sekaligus mendukung pengembangan pariwisata
yang lebih berkelanjutan [5]. Oleh karena itu,
pendekatan hybrid menjadi salah satu metode
yang paling sesuai untuk diterapkan dalam sistem
rekomendasi destinasi wisata.

Selain metode rekomendasi, perkembangan
teknologi chatbot turut memberikan inovasi
dalam penyampaian layanan informasi wisata.
Chatbot memungkinkan pengguna memperoleh
informasi secara cepat melalui percakapan
interaktif tanpa harus melakukan pencarian

secara manual. Beberapa penelitian
menunjukkan bahwa chatbot mampu
meningkatkan efisiensi pelayanan informasi

wisata, memberikan pengalaman pengguna yang
lebih baik, serta mempermudah wisatawan dalam
memperoleh rekomendasi destinasi  sesuai
kebutuhan mereka [6]. Implementasi chatbot
berbasis kecerdasan buatan juga telah diterapkan
pada berbagai sistem rekomendasi wisata dan
terbukti  mampu  meningkatkan  interaksi
pengguna melalui layanan yang responsif, mudah
diakses, dan tersedia selama 24 jam [7]. Selain
itu, hasil kajian sistematis mengenai chatbot
dalam bidang pariwisata menunjukkan bahwa
integrasi chatbot dengan sistem rekomendasi
memberikan manfaat berupa peningkatan
kualitas layanan, personalisasi informasi, serta
efisiensi dalam proses pengambilan keputusan
wisatawan [8].

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian
ini akan mengembangkan sistem rekomendasi
wisata untuk Kota  Surakarta  dengan
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mengintegrasikan metode Hybrid Content-Based
Filtering dan Collaborative Filtering ke dalam
sebuah chatbot Al berbasis Telegram. Sistem ini
ditujukan untuk memudahkan wisatawan dalam
memperoleh rekomendasi destinasi yang sesuai
dengan preferensi mereka sekaligus menjadi
media penyampaian informasi wisata yang lebih
cepat, interaktif, dan adaptif terhadap
perkembangan teknologi digital.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
merancang dan mengimplementasikan sistem
rekomendasi wisata berbasis Hybrid Content-
Based Filtering dan Collaborative Filtering yang
diintegrasikan dalam bentuk A/ chatbot pada
platform Telegram. Sistem ini ditujukan untuk
memberikan rekomendasi destinasi wisata yang
personal dan relevan berdasarkan preferensi
pengguna serta pola perilaku pengguna lain yang
memiliki  karakteristik ~ serupa. = Dengan
memanfaatkan  teknologi  chatbot, sistem
diharapkan mampu meningkatkan efisiensi akses
informasi wisata, memperkaya pengalaman
pengguna, serta mendukung pengelolaan dan
promosi pariwisata yang lebih cerdas dan adaptif
di Kota Surakarta.

11. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan
Research and Development (R&D) untuk
merancang, mengembangkan, dan
mengimplementasikan ~ sistem  rekomendasi
destinasi wisata berbasis Hybrid Content-Based
Filtering (CBF) dan Collaborative Filtering (CF)
yang diintegrasikan dengan chatbot Telegram.
Pendekatan R&D dipilih karena memungkinkan
proses pengembangan sistem dilakukan secara
bertahap mulai dari analisis kebutuhan,
perancangan, implementasi, hingga evaluasi
terhadap sistem yang dihasilkan. Pendekatan ini
banyak digunakan dalam penelitian
pengembangan sistem rekomendasi karena
mampu menghasilkan produk yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna dan dapat diuji
efektivitasnya melalui proses implementasi
secara langsung [9].

Alur metode penelitian yang digunakan pada
penelitian ini ditunjukkan pada Gambar 2. 1.
Penelitian diawali dengan identifikasi masalah
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dan studi literatur, kemudian dilanjutkan dengan
pengumpulan data yang meliputi data destinasi
wisata, data preferensi pengguna, dan data

riwayat interaksi  pengguna.  Selanjutnya
dilakukan perancangan sistem, implementasi
chatbot Telegram, pengujian sistem

menggunakan Black-box Testing, Precision,
Recall, Mean Absolute Error (MAE), dan USE
Questionnaire, serta analisis hasil. Apabila hasil
pengujian belum sesuai, dilakukan perbaikan
pada tahap implementasi chatbot Telegram dan
pengujian diulang hingga diperoleh hasil yang
sesuai sebelum penelitian diakhiri dengan
penyusunan kesimpulan.

Identifikasi Masalah
Studi Literatur

Pengumpulan Data

« Data Destinasi Wisata
« Data Preferensi Pengguna
« Data Riwayat Interaksi Pengguna

}

Perancangan Sistem

« Arsitektur Sistem
« Flowchart
« Perancangan Metode

'

Implementasi Chatbot <
Telegram

A
Pengujian Sistem

« Black-box Testing

« Precision

« Recall

« Mean Absolute Error (MAE)
« USE Questionnaire

Analisis Hasil

Ya

Gambar 2. 2 Alur Metode Penelitian
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Berdasarkan Gambar 2. 3, penelitian
dilaksanakan secara bertahap mulai dari
identifikasi  masalah  hingga  penarikan

kesimpulan. Setiap tahapan saling berkaitan
untuk memastikan sistem rekomendasi yang
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Proses pengujian dan analisis hasil
digunakan untuk mengevaluasi kinerja sistem,
sedangkan apabila hasil pengujian belum
memenuhi tujuan penelitian, dilakukan perbaikan
pada tahap implementasi chatbot Telegram
sebelum sistem diuji kembali.

A. Pengumpulan Data

Pengumpulan data merupakan tahap awal yang
dilakukan untuk memperoleh informasi yang
dibutuhkan dalam pengembangan sistem
rekomendasi wisata di Kota Surakarta. Pada
tahap ini, peneliti melakukan studi literatur untuk
memperoleh landasan teori mengenai sistem
rekomendasi, metode Content-Based Filtering,
Collaborative Filtering, Hybrid
Recommendation System, serta teknologi chatbot
berbasis Telegram. Kajian literatur digunakan
sebagai acuan dalam menentukan metode yang
sesuai untuk proses perancangan sistem.
Penelitian mengenai implementasi Content-
Based Filtering pada sistem rekomendasi wisata
menunjukkan bahwa metode tersebut mampu
menghasilkan rekomendasi berdasarkan
karakteristik destinasi yang sesuai dengan
preferensi pengguna sehingga efektif diterapkan
pada bidang pariwisata [ 10]. Selain itu, penelitian
Mengenai chatbot Telegram menunjukkan
bahwa chatbot mampu menyampaikan informasi
wisata secara interaktif dan mudah diakses
sehingga meningkatkan kemudahan pengguna
dalam memperoleh informasi destinasi wisata
[11]. Selain studi literatur, pengumpulan data
destinasi wisata dilakukan melalui proses
observasi dan dokumentasi dari berbagai sumber
digital, seperti Google Maps, website
rekomendasi wisata, TikTok, dan Instagram.
Data yang diperoleh kemudian diverifikasi dan
diseleksi sehingga terbentuk dataset yang terdiri
atas 53 destinasi wisata di Kota Surakarta.

Data yang digunakan dalam penelitian ini
diklasifikasikan menjadi tiga kategori utama,
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yaitu data destinasi wisata, data preferensi
pengguna, dan data riwayat interaksi pengguna.
1) Data Destinasi Wisata

Data destinasi wisata diperoleh melalui
pengumpulan informasi mengenai objek wisata
di Kota Surakarta yang meliputi nama tempat
wisata, kategori, lokasi, deskripsi, rating, serta
koordinat lokasi. Data tersebut digunakan
sebagai basis informasi dalam proses Content-
Based  Filtering  untuk  mengidentifikasi
kemiripan karakteristik antar destinasi wisata.
2) Data Preferensi Pengguna

Data preferensi pengguna diperoleh melalui
interaksi pengguna dengan chatbot Telegram,
khususnya melalui fitur penandaan wisata favorit
menggunakan tombol Suka. Preferensi yang
tersimpan menggambarkan minat pengguna
terhadap destinasi wisata tertentu dan digunakan
sebagai dasar dalam proses pembentukan
rekomendasi yang bersifat personal.
3) Data Riwayat Interaksi Pengguna

Pata riwayat interaksi pengguna diperoleh dari
aktivitas pengguna saat menggunakan chatbot,
seperti pemilihan destinasi wisata yang disukai,
pencarian rekomendasi, serta interaksi lainnya
yang berkaitan dengan penggunaan sistem. Data
tersebut digunakan sebagai dasar penerapan
metode Collaborative Filtering sehingga sistem
dapat mempelajari pola kesamaan preferensi
antar pengguna dan menghasilkan rekomendasi
yang lebih relevan [12].

B. Perancangan Sistem

Perancangan sistem merupakan tahapan yang
dilakukan setelah proses pengumpulan data
untuk menentukan alur kerja sistem rekomendasi
wisata berbasis chatbot Telegram. Sistem pada
penelitian  ini  dirancang  menggunakan
pendekatan Hybrid Recommendation System,
yaitu dengan menggabungkan metode Content-
Based Filtering (CBF) dan Collaborative
Filtering (CF) agar mampu menghasilkan
rekomendasi yang lebih akurat dan sesuai dengan
preferensi pengguna. Pada metode Content-
Based Filtering, sistem menganalisis kemiripan
karakteristik destinasi wisata berdasarkan atribut
seperti kategori, fasilitas, dan deskripsi objek
wisata. Sementara itu, Collaborative Filtering
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memanfaatkan riwayat interaksi pengguna untuk
menemukan pengguna lain yang memiliki pola
preferensi serupa sehingga dapat menghasilkan
rekomendasi yang lebih personal [9].

Perancangan  sistem  dilakukan  untuk
menggambarkan struktur komponen serta alur
kerja  sistem  rekomendasi yang akan
diimplementasikan. Komponen utama yang
dirancang meliputi Recommendation Engine,
penyimpanan data destinasi wisata, penyimpanan
preferensi pengguna, serta chatbot Telegram
sebagai media interaksi antara pengguna dengan
sistem. Recommendation Engine berfungsi
sebagai pusat pemrosesan rekomendasi dengan
menerapkan metode Content-Based Filtering,
Collaborative Filtering, dan Weighted Hybrid.
Data destinasi wisata digunakan sebagai sumber
informasi dalam proses perhitungan kemiripan
destinasi, sedangkan data preferensi pengguna
digunakan untuk membentuk pola rekomendasi
yang bersifat personal.

Penggabungan kedua metode rekomendasi
dilakukan menggunakan pendekatan Weighted
Hybrid, yaitu dengan memberikan bobot tertentu
terhadap hasil rekomendasi yang dihasilkan oleh
Content-Based Filtering dan Collaborative
Filtering sebelum menghasilkan rekomendasi
akhir [12] . Melalui pendekatan tersebut, sistem
diharapkan mampu memberikan rekomendasi
destinasi wisata yang lebih relevan berdasarkan
karakteristik objek wisata maupun preferensi
masing-masing pengguna.

Pada penelitian ini, perancangan sistem
meliputi arsitektur sistem, alur pengguna (user
flow), serta rancangan implementasi chatbot
Telegram. Ketiga rancangan tersebut menjadi
acuan dalam proses pengembangan sistem,
sedangkan hasil implementasinya disajikan pada
Bab III sebagai bentuk realisasi sistem yang telah
dikembangkan.

C. Perhitungan Metode

Pada penelitian ini, menerapkan pendekatan
Hybrid ~ Recommendation  System  yang
menggabungkan metode Content-Based
Filtering (CBF) dan Collaborative Filtering
(CF). Pendekatan ini dipilih untuk menghasilkan
rekomendasi destinasi wisata yang tidak hanya
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mempertimbangkan karakteristik objek wisata,
tetapi juga memperhatikan preferensi pengguna
lain yang memiliki pola kesukaan serupa. Hasil
rekomendasi dari kedua metode tersebut
kemudian digabungkan menggunakan
pendekatan Weighted Hybrid sehingga diperoleh
rekomendasi akhir yang lebih relevan dan akurat
[11].
1) Content-Based Filtering

Content-Based Filtering merupakan metode
rekomendasi yang memberikan rekomendasi
berdasarkan kemiripan karakteristik suatu objek
dengan objek lain yang sebelumnya disukai
pengguna. Pada penelitian ini, karakteristik
destinasi wisata direpresentasikan menggunakan
deskripsi setiap objek wisata yang kemudian
diolah  menggunakan  pembobotan Term
Frequency—Inverse Document Frequency (7F-
IDF). Selanjutnya, tingkat kemiripan antar
destinasi  dihitung  menggunakan  Cosine
Similarity sehingga sistem dapat
merekomendasikan destinasi yang memiliki
karakteristik  paling mendekati preferensi
pengguna [10].
a) Term Frequency (TF)
Term Frequency digunakan untuk menghitung
frekuensi kemunculan suatu term dalam sebuah
dokumen. Nilai Term Frequency menunjukkan
seberapa sering suatu term muncul pada
dokumen sehingga dapat digunakan sebagai
dasar dalam menentukan tingkat.
Perhitungan Term Frequency menggunakan
Persamaan (1).

TF(td) = f(td) (D

Keterangan:
TF(t,d) = nilai Term Frequency dari term t pada dokumen d
f(t,d) = jumlah kemunculan kata t pada dokumen d

b) Inverse Document Frequency (IDF)

Inverse Document Frequency digunakan
untuk mengukur tingkat kepentingan suatu kata
berdasarkan keseluruhan dokumen. Semakin
sedikit suatu kata muncul pada dokumen lain,
maka nilai IDF akan semakin besar.
Perhitungan Inverse Document
menggunakan Persamaan (2).

Frequency
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IDF(t) =log ( (2)

d ?Et))

Keterangan:

IDF(t) = nilai Inverse Document Frequency dari term t.
N = jumlah seluruh dokumen

df(t) = jumlah dokumen yang mengandung kata t

¢) TF-IDF

Nilai TF-IDF diperoleh dengan mengalikan
nilai Term Frequency (TF) dan [Inverse
Document Frequency (IDF). Perhitungan TF-
IDF menggunakan Persamaan (3).

TFIDF(t,d) = 3
TF(t,d) X IDF(t) 3)

Keterangan:

TFIDF(t,d) = nilai TF — IDF dari kata t pada dokumen d.

TF(t,d) = nilai Term Frequency dari kata t pada
dokumen d.

IDF(t) = nilai Inverse Document Frequency dari kata t.

Nilai TF-IDF digunakan sebagai representasi
vektor setiap destinasi wisata sebelum dilakukan
proses perhitungan kemiripan antar dokumen
[10].

2) Cosine Similarity

Setelah diperoleh nilai TF-IDF setiap destinasi
wisata, langkah berikutnya adalah menghitung
tingkat kemiripan antar dokumen menggunakan
metode  Cosine  Similarity. Metode ini
menghitung sudut antara dua vektor sehingga
mampu  menunjukkan  tingkat kesamaan
karakteristik antar destinasi wisata. Semakin
besar nilai Cosine Similarity atau mendekati 1,
maka kedua destinasi memiliki tingkat kemiripan
yang semakin tinggi [10].

Perhitungan Cosine Similarity menggunakan
Persamaan (4).

A-B
Al < 11Bll

Similarity(A,B) = “)

Keterangan:
A =vektor TF-IDF destinasi pertama
B = vektor TF-/DFdestinasi kedua

3) Collaborative Filtering
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Collaborative Filtering merupakan metode
rekomendasi yang memanfaatkan data preferensi
pengguna untuk menemukan pengguna lain yang
memiliki pola kesukaan yang serupa. Pada
penelitian ini, tingkat kesamaan antar pengguna
dihitung berdasarkan jumlah destinasi wisata
yang sama-sama disukai oleh pengguna.
Selanjutnya, destinasi wisata yang disukai oleh
pengguna lain namun belum pernah dipilih oleh
pengguna aktif akan dijadikan kandidat
rekomendasi.

Perhitungan  tingkat kesamaan
menggunakan Persamaan (5).

pengguna

)

Similarity(u,v) - |I, N L]

Keterangan:

I, = himpunan destinasi wisata yang disukai oleh
penggunau

I, = himpunan destinasi wisata yang disukai oleh
pengguna v

Semakin besar nilai irisan kedua himpunan
tersebut, maka semakin tinggi tingkat kemiripan
preferensi antar pengguna.

4) Weighted Hybrid Recommendation

Hasil rekomendasi yang diperoleh dari metode
Content-Based Filtering dan Collaborative
Filtering kemudian digabungkan menggunakan
pendekatan Weighted Hybrid Recommendation.
Metode ini memberikan bobot pada masing-
masing hasil rekomendasi sehingga dapat
menghasilkan rekomendasi akhir yang lebih
optimal. Pada penelitian ini digunakan nilai o =
0,7, sehingga hasil rekomendasi lebih
dipengaruhi  oleh metode  Content-Based
Filtering, sedangkan Collaborative Filtering
digunakan sebagai pendukung dalam proses
pengambilan keputusan [11].

Perhitungan Weighted Hybrid menggunakan
Persamaan (6).

Scoregypria =
a X Scorecgr + (1 —a) X Scorecr

(6)
Keterangan:

Scorecgp = skor hasil Content Based Filtering

Scorecp = skor hasil Collaborative Filtering

o = bobot penggabungan kedua metode
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D. Pengujian Sistem

Pada penelitian ini, pengujian dilakukan untuk
memastikan bahwa sistem rekomendasi wisata
yang telah dikembangkan dapat berjalan sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Pengujian tidak
hanya dilakukan untuk mengetahui keberhasilan
fungsi sistem, tetapi juga untuk mengevaluasi
kualitas rekomendasi yang dihasilkan serta
pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan
chatbot. Tahapan pengujian meliputi Black Box
Testing, evaluasi performa menggunakan
Precision, Recall, dan Mean Absolute Error
(MAE), serta evaluasi Usability menggunakan
USE Questionnaire [13].

1) Black-box Testing

Black Box Testing digunakan untuk menguji
setiap fungsi sistem berdasarkan kesesuaian
antara masukan yang diberikan pengguna dengan
keluaran yang dihasilkan tanpa memperhatikan
struktur kode program. Pada penelitian ini,
pengujian dilakukan terhadap seluruh fitur
chatbot, seperti proses /start, /rekomendasi,
/rekomendasi_untukku, /semua, tombol Suka,
proses penyimpanan preferensi pengguna, hingga
penyajian hasil rekomendasi wisata. Sistem
dinyatakan berhasil apabila setiap fungsi
menghasilkan keluaran sesuai dengan kebutuhan
yang telah dirancang [14].

2) Precision

Precision digunakan untuk mengukur tingkat
ketepatan sistem dalam memberikan
rekomendasi kepada pengguna. Nilai Precision
diperoleh dengan membandingkan jumlah
rekomendasi yang relevan terhadap seluruh
rekomendasi yang diberikan oleh sistem.
Semakin tinggi nilai Precision, maka semakin
tepat rekomendasi yang dihasilkan sesuai dengan
preferensi pengguna.

Perhitungan precision menggunakan
Persamaan (7).
TP
p=— 7
TP+ FP ™

Keterangan:

TP (True Positive) = jumlah rekomendasiyang relevan.

FP (False Positive) = jumlah rekomendasi yang tidak
relevan.
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3) Recall

Recall ~ digunakan  untuk  mengukur
kemampuan sistem dalam menemukan seluruh
destinasi wisata yang relevan terhadap preferensi
pengguna. Semakin tinggi nilai Recall, maka
semakin banyak destinasi wisata yang relevan

berhasil  direkomendasikan  oleh  sistem.
Perhitungan Recall menggunakan Persamaan (8).
TP
R=—— 8
TP+ FN ®)

Keterangan:

TP (True Positive) = jumlah rekomendasi yang relevan.

FN (False Negative) = jumlah destinasi relevan yang tidak
berhasil direkomendasikan

4) Mean Absolute Error (MAE)

Mean Absolute Error (MAE) digunakan untuk
mengukur rata-rata selisih antara nilai prediksi
yang dihasilkan sistem dengan nilai aktual yang
diberikan pengguna. Semakin kecil nilai MAE
menunjukkan bahwa prediksi sistem semakin
mendekati kondisi sebenarnya sehingga kualitas
rekomendasi menjadi lebih baik [15].

Perhitungan Mean Absolute
menggunakan Persamaan (9).

Error

n
1
MAE = aZ'Pi — Al )
i=1

Keterangan:

A; = nilai aktual pengguna
P; = nilai prediksi system
n = jumlah data yang diuji

5) USE Questionnaire

USE  Questionnaire  digunakan  untuk
mengevaluasi pengalaman pengguna setelah
menggunakan chatbot. Evaluasi dilakukan
dengan meminta responden mencoba seluruh
fitur sistem, kemudian memberikan penilaian
terhadap empat aspek, yaitu Usefulness, Ease of
Use, Ease of Learning, dan Satisfaction
menggunakan skala Likert. Hasil evaluasi
digunakan untuk mengetahui tingkat kemudahan
penggunaan, manfaat sistem, serta kepuasan
pengguna terhadap chatbot.

FAKULTAS ILMU KOMPUTER, UNIVERSITAS DUTA BANGSA SURAKARTA, 25 JULI 2026 |394



Seminar Nasional Teknologi Informasi dan Bisnis (SENATIB) 2026

111. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengumpulan Data

Pada penelitian ini telah  berhasil
dikumpulkan data yang digunakan sebagai dasar
dalam pengembangan sistem rekomendasi wisata
di Kota Surakarta. Data yang diperoleh terdiri
atas data destinasi wisata, data preferensi
pengguna, dan data riwayat interaksi pengguna.
Seluruh data tersebut digunakan sebagai sumber
informasi dalam proses rekomendasi
menggunakan metode Content-Based Filtering
dan Collaborative Filtering sehingga sistem
mampu menghasilkan rekomendasi destinasi
wisata yang sesuai dengan karakteristik objek
wisata maupun preferensi pengguna
1) Hasil Data Destinasi Wisata

Hasil pengumpulan data destinasi wisata
berupa 53 destinasi wisata di Kota Surakarta
yang digunakan sebagai dataset utama dalam
sistem rekomendasi. Setiap destinasi disimpan
dalam bentuk objek JavaScript yang memuat
atribut berupa nama destinasi, kategori wisata,
deskripsi, rating, lokasi, jam operasional, harga
tiket masuk, fasilitas, kontak, tips berkunjung,
serta tautan Google Maps. Kelengkapan atribut
tersebut dimanfaatkan pada proses Content-
Based Filtering untuk menghitung tingkat
kemiripan  antar  destinasi  berdasarkan
karakteristik yang dimiliki masing-masing objek
wisata [10]. Data destinasi wisata yang

digunakan dalam penelitian ini ditunjukkan pada
Tabel 3.1.

Tabel 3. 1 Data Destinasi Wisata yang Digunakan dalam
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6 Taman Alam 4,5 Area Gratis Banjarsari
Balekamba Bermain,
ng Danau,
Parkir,
Toilet
7 Museum Budaya 4.4 Pemandu Gratis Laweyan
Radya Wisata,
Pustaka Parkir,
Toilet
8 Rasamadu Budaya 4.4 Museum, Rp55.000 Kartasura
heritage Spot Foto,
Parkir,
Toilet
9 Pasar Budaya 43 Kios Gratis Banjarsari
Triwindu Barang
Antik,
Parkir,
Toilet
10 Bendung Alam 4.2 Jalur Gratis Banjarsari
Karet Sepeda,
Tirtonadi Area

Duduk,
Parkir

Sistem
No Nama Kategori Rating Fasilitas HTM Lokasi
Destinasi
1 Tumurun Budaya 4.8 Galeri Rp25.000 Laweyan
Private Seni,
Museum Parkir,
Toilet
2 Keraton Budaya 4,7 Parkir, Rp10.000 Pasar
Surakarta Toilet, Kliwon
Pemandu
Wisata
3 Museum Budaya 4,7 Pemandu Rp35.000 Laweyan
Batik Danar Wisata,
Hadi Toko
Suvenir,
Toilet
4 Masjid Religi 4,7 Area Gratis Banjarsari
Sheikh Wudu,
Zayed Toilet,
Parkir,
Taman
5 Pura Budaya 4,5 Pemandu Rp20.000 Banjarsari
Mangkuneg Wisata,
aran Parkir,

Toilet

Tabel 3.1 hanya menampilkan sebagian
data destinasi wisata yang digunakan dalam
penelitian. Secara keseluruhan dataset terdiri atas
46 destinasi wisata yang digunakan sebagai basis
informasi dalam sistem rekomendasi.

Dataset yang digunakan terdiri atas 53
destinasi wisata yang dikelompokkan ke dalam
tujuh kategori, yaitu budaya, kuliner, alam,
sejarah,  religi, hiburan, dan  edukasi.
Pengelompokan kategori tersebut bertujuan
untuk mempermudah proses pencarian destinasi
yang memiliki karakteristik serupa sehingga
sistem mampu menghasilkan rekomendasi yang
lebih relevan sesuai preferensi pengguna.
Pendekatan serupa juga diterapkan pada
penelitian sistem rekomendasi wisata berbasis
Content-Based Filtering yang memanfaatkan
atribut  destinasi  sebagai  dasar  proses
rekomendasi [16]. Jumlah dataset berdasarkan
kategori ditunjukkan pada Tabel 3.2.

Tabel 3. 2 Distribusi Dataset Berdasarkan Kategori

No Kategori  Jumlah
Destinasi

1 Budaya 13

2 Kuliner 13

3 Alam 5

4 Sejarah 5

5 Religi 5

6 Hiburan 3

7 Edukasi 2

2) Hasil Data Preferensi Pengguna

Data preferensi pengguna diperoleh melalui
interaksi pengguna dengan chatbot Telegram,
khususnya ketika pengguna memberikan tanda
Saya Suka pada destinasi wisata yang diminati.
Setiap preferensi yang diberikan pengguna

FAKULTAS ILMU KOMPUTER, UNIVERSITAS DUTA BANGSA SURAKARTA, 25 JULI 2026 |395



Seminar Nasional Teknologi Informasi dan Bisnis (SENATIB) 2026

disimpan secara otomatis ke dalam berkas
userPrefs.json yang berisi pasangan identitas
pengguna dan identitas destinasi wisata yang
dipilih. Struktur penyimpanan data preferensi
tersebut ditampilkan pada Gambar 3.1. Data
preferensi ini selanjutnya digunakan sebagai
dasar dalam proses Collaborative Filtering untuk
menemukan pengguna lain yang memiliki pola
kesukaan serupa sehingga sistem dapat
menghasilkan rekomendasi yang lebih personal

[11]

1305385639™:
24

"1827123232":

1
"1846976099™ :
9,

34

"6974871482" :
21,

"7585711468" :

Gambar 3. 1 Penyimpanan Data Preferensi Pengguna pada
file userPrefs.json

Berdasarkan Gambar 3.1 setiap pengguna
dapat memiliki lebih dari satu preferensi destinasi
wisata. Semakin banyak data preferensi yang
tersimpan, semakin baik sistem dalam mengenali
pola kesukaan pengguna sehingga kualitas
rekomendasi yang dihasilkan menjadi lebih
relevan.

3) Hasil Data Riwayat Interaksi Pengguna

Data riwayat interaksi pengguna diperoleh
dari aktivitas pengguna selama menggunakan
chatbot Telegram. Data yang dikumpulkan
meliputi preferensi destinasi wisata yang dipilih
pengguna, pencarian rekomendasi wisata, serta
aktivitas  lain  yang  dilakukan  selama
menggunakan chatbot. Riwayat interaksi tersebut
dimanfaatkan  sebagai  dasar  penerapan
Collaborative Filtering karena sistem dapat
mempelajari  pola  preferensi  pengguna
berdasarkan aktivitas yang dilakukan selama
menggunakan chatbot [11].
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B. Hasil Perancangan Sistem

Sistem rekomendasi wisata yang
dikembangkan pada penelitian ini dirancang
dalam bentuk chatbot berbasis Telegram
menggunakan pendekatan Hybrid
Recommendation System yang menggabungkan
metode Content-Based Filtering (CBF) dan
Collaborative  Filtering (CF). Perancangan
sistem menggunakan platform Node.js sebagai
backend serta Telegram Bot API sebagai media
interaksi antara pengguna dengan sistem. Melalui
pendekatan tersebut, sistem dirancang untuk
memberikan rekomendasi destinasi  wisata
berdasarkan karakteristik objek wisata sekaligus
mempertimbangkan preferensi pengguna lain
sehingga menghasilkan rekomendasi yang lebih
relevan dan bersifat personal. Pendekatan serupa
juga diterapkan pada penelitian sistem
rekomendasi wisata berbasis Content-Based
Filtering yang menunjukkan bahwa pemanfaatan
karakteristik objek wisata dapat meningkatkan
relevansi hasil rekomendasi [16].

Perancangan  sistem  mengacu  pada
metodologi yang telah dijelaskan pada Bab II,
meliputi perancangan arsitektur sistem dan
flowchart sebagai media interaksi pengguna.
Rancangan arsitektur sistem dan flowchart
tersebut ditampilkan pada subbab berikut sebagai
gambaran alur kerja sistem yang dikembangkan..
1) Perancangan Arsitektur Sistem

Sistem rekomendasi wisata yang
dikembangkan pada penelitian ini menggunakan
arsitektur yang terdiri atas tiga komponen utama,
yaitu chatbot Telegram sebagai media interaksi
pengguna, backend recommendation engine
sebagai pusat pemrosesan rekomendasi, serta
penyimpanan data yang digunakan untuk
menyimpan dataset destinasi wisata dan
preferensi pengguna. Arsitektur sistem yang

digunakan pada penelitian ini ditunjukkan pada
Gambar 3.2.

Menyimpan J L
Preferensi

\
( —i > ™
Preferensi User

Recommendation Engine
(Node js)

~Conlent-Based Fitering
Colaboratve Fitering

"~ Rekomendasi - Weighted Hybrid

(Chatbot Telegram)

Gambar 3. 2 Arsitektur Sistem
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Berdasarkan ~ Gambar 3.2, pengguna
berinteraksi dengan sistem melalui aplikasi
Telegram dengan mengirimkan permintaan
rekomendasi. Permintaan tersebut diteruskan ke
backend  recommendation  engine  yang
mengimplementasikan metode Content-Based
Filtering, Collaborative Filtering, dan Weighted
Hybrid. Selanjutnya sistem mengambil data
destinasi wisata dan preferensi pengguna dari

penyimpanan  data  untuk = menghasilkan
rekomendasi yang sesuai dengan kebutuhan
pengguna.
2) Perancangan Flowchart Sistem

Flowchart sistem dirancang untuk
menggambarkan alur kerja chatbot dalam
memberikan  rekomendasi  wisata  kepada

pengguna. Flowchart tersebut menunjukkan
urutan proses mulai dari pengguna menjalankan
chatbot hingga sistem menghasilkan
rekomendasi wisata. Rancangan flowchart sistem
ditunjukkan pada Gambar 3.3.

C ,I >
‘ [T Se——
I

Gambar 3. 3 Perancangan Flowchart Sistem
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Berdasarkan Gambar 3.3, proses dimulai
ketika pengguna menjalankan perintah /start,
kemudian memilih salah satu menu yang
tersedia, seperti melihat rekomendasi wisata,
memperoleh rekomendasi personal, maupun
melihat  seluruh  data  destinasi  wisata.
Selanjutnya,  sistem  memproses  setiap
permintaan pengguna sesuai dengan alur yang
telah  dirancang  hingga  menghasilkan
rekomendasi wisata yang sesuai dengan
preferensi pengguna.

C. Hasil Perhitungan Metode

1) Hasil Perhitungan Content-Based Filtering

Sistem melakukan proses Content-Based
Filtering dengan menghitung bobot setiap kata
pada deskripsi destinasi wisata menggunakan
metode T7TF-IDF. Hasil pembobotan tersebut
direpresentasikan dalam bentuk vektor yang
selanjutnya digunakan untuk menghitung tingkat
kemiripan antar destinasi menggunakan Cosine
Similarity. Pendekatan ini memungkinkan sistem
merekomendasikan destinasi yang memiliki
karakteristik serupa dengan destinasi yang
sebelumnya disukai pengguna [16].

Sebagai contoh, dilakukan perhitungan
bobot TF-IDF terhadap kata museum pada salah
satu deskripsi destinasi wisata.

a) Perhitungan Term Frequency (TF)

Kata museum muncul sebanyak 1 kali

pada dokumen sehingga diperoleh:

TF(museum) = 1

b) Perhitungan Inverse Document Frequency
(IDF)

Jumlah seluruh dokumen destinasi wisata
yang digunakan sebanyak 53 dokumen,
sedangkan kata museum muncul pada 7
dokumen. Nilai IDF dihitung sebagai berikut.

53
IDF(museum) =log (—)

7
=log (7,5714)
= 2,024381764

¢) Perhitungan Inverse Document Frequency
(IDF)
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Nilai  TF-IDF  diperoleh
mengalikan nilai TF dan IDF.

dengan

TFIDF(museum) = 1 X 2,024381764
= 2,024381764
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Berdasarkan Gambar 3. 5 diketahui bahwa
kedua dokumen memiliki beberapa kata yang
sama, yaitu dengan, dan, dan koleksi. Ketiga kata
tersebut menjadi dasar dalam perhitungan nilai
dot product, sedangkan kata lainnya hanya
berkontribusi terhadap panjang masing-masing

Nilai tersebut sesuai dengan hasil perhitunganveister{magnitude).

yang ditampilkan pada Gambar 3. 4

TERMINAL

TF-IDF Vector : {
museum: 2.0243817644968085,
batik: 5.167995184864462,
dengan: ©.9745596399981309,

ribuan: 3.970291913552122,
koleksi: 2.0243817644968085,
tradisional: 1.773@673362159024,
dan: ©.44393138893596046,
kontemporer: 3.2771447329921766

Gambar 3. 4 Hasil console TF-IDF

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut
diperoleh bobot 7F-IDF kata museum sebesar
2,024381764. Nilai bobot tersebut menunjukkan
tingkat kepentingan kata pada dokumen destinasi
wisata dan selanjutnya digunakan sebagai
representasi vektor dokumen dalam proses
perhitungan Cosine Similarity.

2) Hasil Perhitungan Cosine Similarity

Sebagai contoh, dilakukan perhitungan tingkat
kemiripan antara Museum Batik Danar Hadi dan
Pura Mangkunegaran menggunakan bobot 7F-
IDF yang telah diperoleh sebelumnya.

a) Vektor TF-IDF

Setelah  dilakukan  proses pembobotan
menggunakan metode 7TF-IDF, diperoleh
representasi vektor untuk destinasi Museum
Batik Danar Hadi dan Pura Mangkunegaran
seperti ditunjukkan pada Gambar 3. 5.

-log(tfidfMuseum);

2.6243817644968085,
5.167995104864462 ,
©.9745596399981309,
3.9 91913552122,
120 3817644968085 ,
.7738673362159024,
3138893596046,
: 3.2771447329921766

745596399981309,
1.667706820558076,
342556090585,
532444324067 ,
3138893596046,
9243817644968085 ,
2.583997552432231

Gambar 3. 5 Vektor TF-IDF

b) Perhitungan Dot Product
Karena hanya kata dengan, koleksi, dan dan
yang dimiliki oleh kedua dokumen, maka:

A-B = (0,97455964 x 0,97455964)
+(2,02438176 x 2,02438176)
+(0,44393139 x 0,44393139)

= 0,949768 + 4,098119 + 0,197075
= 5,244962

¢) Perhitungan Panjang Vektor
Untuk vektor A (Museum Batik Danar Hadi)

2,0243817642 + 5,1679951052
+ 0,9745596402 + 3,9702919142
+2,0243817642 + 1,7730673362
+ 0,4439313892 + 3,2771447332

||| = 8,105425

Al =

Untuk vektor B (Pura Mangkunegaran)

| 3,2771447332 + 3,2771447332

i+0,9745596402 +1,6677068212

[+1,4053425562 + 2,1785324442

|+ 0,4439313892 + 2,0243817642
+ 2,5839975522

IBIl =

IB]| = 6,550084
d) Perhitungan Cosine Similarity
Similarity(A,B) = 5,244962
AT B = 8 105425 X 6,550084
5,244962

Similarity(A,B) = g0 e = 6.550084
Similarity(A,B) = 0,098791541

Nilai Cosine Similarity sebesar 0,098791541
menunjukkan bahwa Museum Batik Danar Hadi
dan Pura Mangkunegaran memiliki tingkat
kemiripan yang relatif rendah karena nilai
similarity mendekati 0. Semakin besar nilai
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Cosine Similarity atau mendekati 1, maka tingkat
kemiripan antar destinasi wisata semakin tinggi.

Nilai  tersebut sesuai dengan hasil
perhitungan sistem yang ditampilkan pada
Gambar 3. 7.

TERMINAL

Museum ik Danar Hadi -> Pura Mangkunegaran = ©.8987915411147377

Museum Batik Danar Hadi -> Museum Radya Pustaka = ©.11284677108385982
Museum Batik Danar Hadi -> Kampung Batik Laweyan = ©.1952732899629994
Museum Batik Danar Hadi -> Kampung Batik Ka

n = 8.2194426898307772
Museum Batik Danar Hadi -> Pasar Triwindu = 6307106752534364
Museum Batik Danar Hadi -> RASAMADU HERITAG .06562603081855382
Museum Batik Danar Hadi -> Taman Balekambang = ©.015218778448873321
Museum Batik Danar Hadi -> Taman Sriwedari = @

Museum Batik Danar Hadi -> Solo Safari = ©.813979066701009967

Museum Batik Danar Hadi -> Bendung Karet Tirtonadi = @

Museum Batik Danar Hadi -> Pasar Gede Solo = 8.043160378082140696

Gambar 3. 7 Hasil console Cosine Similarity

3) Hasil Perhitungan Collaborative Filtering

Metode Collaborative Filtering diterapkan
dengan memanfaatkan data preferensi pengguna
yang tersimpan dari hasil interaksi chatbot.
Sistem membandingkan pola kesukaan antar
pengguna  untuk  menghasilkan  kandidat
rekomendasi berdasarkan pengguna lain yang
memiliki preferensi serupa. Pendekatan ini
memungkinkan sistem untuk memberikan
rekomendasi yang lebih personal sesuai perilaku
pengguna[12] .

Sebagai contoh, dilakukan perhitungan tingkat
kemiripan  preferensi antara  pengguna
7598518518 dan  pengguna 5937239267
berdasarkan data destinasi wisata yang telah
disukai. Data preferensi kedua pengguna adalah
sebagai berikut.

I, = {1,24,3,46,9,6,10,2,51,5}
I, =1{12,3,4,5,6,7,8,28,33,27,51,45,18,21,47,
49,9,46,24}

Selanjutnya dilakukan pencarian irisan kedua
himpunan.

I,nl,=1{1235,6,92446,51}
Sehingga nilai similarity:

Similarity(u,v) = {1,2,3,5,6,9,24,46,51}|
Similarity(u,v) =9

tersebut
9, yang

Berdasarkan
diperoleh nilai

hasil  perhitungan
similarity sebesar
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menunjukkan bahwa kedua pengguna memiliki
sembilan destinasi wisata yang sama-sama
disukai.  Selanjutnya sistem memberikan
rekomendasi destinasi wisata yang disukai oleh
pengguna kedua namun belum pernah dipilih
oleh pengguna pertama, yaitu destinasi wisata
dengan ID 4, 7, 8, 18, 21, 27, 28, 33, 45, 47, dan
49. Hasil rekomendasi yang dihasilkan
menggunakan metode Collaborative Filtering
ditunjukkan pada Gambar 3.8.

TERMINAL

Hasil Collaborative Filtering : [

5,21, 2, 4, 6, 7, 8,
18, 27, 28, 33, 45, 47, 49,
51, 37, 34

]
Gambear 3. 8 Hasil Collaborative Filtering

Berdasarkan Gambar 3.8. tersebut, sistem
menghasilkan daftar kandidat rekomendasi
berupa ID destinasi wisata 5, 21, 2,4, 6, 7, 8, 18,
27, 28, 33, 45, 47, 49, 51, 37, dan 34. Daftar
tersebut diperoleh dari hasil pembandingan
preferensi pengguna dengan pengguna lain yang
memiliki tingkat kemiripan tinggi. Selanjutnya
kandidat rekomendasi tersebut akan
dikombinasikan dengan hasil Content-Based
Filtering pada proses Hybrid Recommendation
untuk menghasilkan rekomendasi akhir.

4) Hasil Perhitungan Weighted Hybrid

Metode Weighted Hybrid digunakan untuk
menggabungkan hasil rekomendasi dari metode
Content-Based Filtering dan Collaborative
Filtering. Pada penelitian ini digunakan bobot
a=0,7, sehingga metode Content-Based Filtering
memiliki kontribusi sebesar 70%, sedangkan
Collaborative Filtering sebesar 30%.

Sebagai contoh, dilakukan perhitungan skor
hybrid pada destinasi wisata dengan ID 24.
Berdasarkan hasil implementasi sistem diperoleh
data sebagai berikut.

Diketahui:
scorecgr = 0,1949836256499539
scorecy =1
a=0,7
1-a)=0,3

Perhitungan skor hybrid:
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scoreyypria = (0,7 X 0,1949836256499539)
+(0,3x1)
scoreyyprig = 0,13648853795496773 + 0,3
scoreyypria = 0,4364885379549678

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut
diperoleh skor akhir 0,4364885379549678. Nilai
tersebut sama dengan hasil implementasi sistem
sehingga destinasi wisata dengan ID 24
menempati  urutan pertama pada daftar
rekomendasi hybrid. Hasil perhitungan Hybrid
Score pada sistem ditunjukkan pada Gambar
3.10. dan Gambar 3. 11

Gambear 3. 10 Hasil Hybrid Score

>
1111111111111

Gambar 3. 11 Hasil Hybrid Score

Berdasarkan Gambar 3.10. dan Gambar 3. 11
sistem berhasil menggabungkan hasil Content-
Based Filtering dan Collaborative Filtering
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menggunakan  metode  Weighted  Hybrid.
Destinasi wisata dengan ID 24 memperoleh skor
tertinggi sebesar 0,4364885379549678, diikuti
oleh destinasi wisata ID 51 dengan skor
0,38576574996102764 dan ID 46 dengan skor
0,24929392844275322.  Selanjutnya  hasil
tersebut diurutkan berdasarkan skor terbesar
sehingga sistem dapat menampilkan rekomendasi
destinasi wisata yang paling relevan sesuai
preferensi pengguna.
5) Implementasi Chatbot

Implementasi chatbot dilakukan sebagai
antarmuka utama sistem rekomendasi sehingga
pengguna dapat berinteraksi secara langsung
melalui aplikasi Telegram. Penggunaan chatbot
memberikan kemudahan bagi pengguna dalam
memperoleh rekomendasi wisata tanpa perlu
menginstal aplikasi khusus. Pemanfaatan chatbot
sebagai media layanan informasi dan
rekomendasi wisata juga telah diterapkan pada
beberapa penelitian sebelumnya dan dinilai
mampu  meningkatkan kemudahan akses
informasi bagi pengguna [14]. Tampilan
implementasi chatbot ditunjukkan pada Gambar
3.12 hingga Gambar 3.19.
a. Tampilan /start

Bot Wisata Surakarta

f
y 0 g & 3o Istart
o o

fv( Halo k!

Q | () ID Telegram kamu: 1827123232
f L Username: @gagaguguacuu

'j,. Selamat datang di Bot Wisata Surakarta!
|
| Halo, Sahabat Petualang!

Saya adalah bot rekomendasi wisata di Surakarta yang siap
menemani petualanganmu.

Fitur yang tersedia:

Ketik /rekomendasi untuk melihat 5 tempat wisata terbaik
berdasarkan rating yang ada di Google Maps.
$% Ketik /rekomendasi_untukku untuk mendapatkan rekomendasi
yang mungkin kamu sukai dan banyak disukai pengguna lain juga.
™ Ketik /semua untuk melihat semua data wisata surakarta yang
saya punya untukmu.
X Ketik /selesai untuk mengakhiri sesimu.
_+ Tekan tombol "Suka" di tempat wisata favoritmu untuk
menandai preferensi.

Selamat menjelajah dan temukan keindahan Solo!

Gambar 3. 12 Tampilan /start
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b. Tampilan /rekomendasi
d. Tampilan tombol Saya Suka

- (] X
Bot Wisata Surakarta .
bot Q o i
p— -
| /rekomendasi 3.45 py /{
= S o 6
@" Berikut 5 tempat wisata terbaik di Surakarta berdasarkan J ‘ K
rating: 3:46 PM S8 &

f Tumurun Private Museum

Kategori: budaya

.. Rating: 4.8

7 Museum seni kontemporer dengan koleksi dari seniman lokal
dan internasional\.

£ Lihat di Maps 3:46 PM

ol Saya suka Tumurun Private Museum

? Masjid Agung Surakarta
Kategori: religi

L Rating: 4.8

7 Masjid bersejarah peninggalan Keraton Surakarta yang
memiliki arsitektur perpaduan Jawa, Arab, dan Eropa serta menjadi
pusat kegiatan keagamaan Islam\.

& Lihat di Maps

3:46 PM o

o= Saya suka Masjid Agung Surakarta

? Keraton Surakarta
Kategori: budaya

. Rating: 4.7
€ fy Istana resmi Kasunanan Surakarta\\\.

6 & Lihat di Maps

Google Maps
Find local businesses, view maps and get driving,
directions in Google Maps.

3:48 PM

o= Saya suka Keraton Surakarta

@ Write a message... @ \Q/

Gambear 3. 13 Tampilan /rekomendasi

c. Tampilan /rekomendasi_untukku

Bot Wisata Surakarta
bot

/rekomendasi_untukku 12.23 py o

@ Saya sudah mengintip tempat-tempat favoritmu nih, dan ini
beberapa rekomendasi yang kelihatannya cocok banget buat
kamu. Semoga suka, ya bestie! 12:23 PM

® Kampung Batik Kauman

Kategori: budaya

L. Rating: 4.4

.7 Pusat produksi batik klasik Solo yang mempertahankan teknik
pewarnaan tradisional\,

(9 Lihat di Maps

Kampung Batik Kauman - JI. K.H Hasyim Ashari No.1, Ka...
%k % % - Tourist attraction

12:23 PM

o= Saya suka Kampung Batik Kauman

f House of Danar Hadi

Kategori: budaya

L. Rating: 4.7

7 Galeri sekaligus butik batik yang menawarkan koleksi batik
berkualitas serta edukasi mengenai sejarah batik Indonesia\.
& Lihat di Maps

House of Danar Hadi - Slamet Riyadi St No.261, Sriweda...
Aok kok - Museum

@ \Wr\te amessage... @
/rekomendasi /rekomendasi_untukku
/semua /selesai

Gambar 3. 14 Tampilan /rekomendasi_untukku
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Bot Wisata Surakarta .
bot

“\, Fasilitas: Workshop Batik, Toko Batik, Parkir
R, Kontak: 0271-123456

. Tips:Jangan lewatkan untuk membeli batik tulis khas Kauman
sebagai oleh-oleh.

® Lhatdi Maps

Kampung Batik Kauman - JI. K.H Hasyim Ashari No.1, Ka...
%k %k % - Tourist attraction

12:24 PM

Kamu menyukai: Rumah Budaya Kratonan

O Jam Buka: 08.00 - 17.00
& Harga Tiket: Gratis

\ Fasilitas: Galeri, Perpustakaan, Area Workshop, Parkir
R, Kontak: -

. Tips: Datang saat ada kegiatan budaya agar pengalaman
berkunjung lebih menarik.

12:24 PM

(O Jam Buka: Selasa - Minggu, 09.00 - 15.00
3 Harga Tiket: Gratis

'\ Fasilitas: Pemandu Wisata, Parkir, Toilet
R Kontak: 0271-712306

. Tips: Luangkan waktu untuk membaca koleksi literatur Jawa
yang langka.

@ Lihat di Maps

Museum Radya Pustaka - Slamet t No.275, Sriw...

Jkkkok - Heritage museum

12:24PN o
= = z
@ Write a message... @
I/rekomendasi frekomendasi_untukku
/semua Iselesai

Gambar 3. 15 Tampilan tombol Saya Suka

e. Tampilan tombol /semua

Bot Wisata Surakarta
bot

e - e
PSRN
ot =O1

ﬁ@ ™ Berikut wisata pada kategori budaya: 12:26 PM

? Keraton Surakarta

L Rating: 4.7

2 Istana resmi Kasunanan Surakarta\.\.\.
& Lihat di Maps

Google Maps
Find local businesses, view maps and get driving
directions in Google Maps.

12:26 PM

of= Saya suka Keraton Surakarta

? Pura Mangkunegaran

L. Rating: 4.5

.7 Istana Mangkunegaran dengan arsitektur khas fawa dan koleksi
budaya\.

& Lihat di Maps

Pura Mangkunagaran - JI. Ronggowarsito, Keprabon, Ke...
%k %k %k - Historical landmark

12:26 PM 5 §
o= Saya suka Pura Mangkunegaran t%
& ‘Q
f Museum Batik Danar Hadi @gz\
. Rating: 4.7 [ |
7 Museum hatik dengan ribuan koleksi batik tradisional dan \\_/
kontemporer\.
@ Write a message... @
frekomendasi J/rekomendasi_untukku
/semua Iselesai

Gambar 3. 16 Tampilan tombol /semua
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f. Tampilan tombol /selesai

Bot Wisata Surakarta

& Lihatdi Maps

sy e

% vihara Dhamma Sundara

Rating: 4.6 Ny,

_ Vihara yang menjadi tempat ibadah umat Buddha di Kota Surakarta | = D

dengan suasana yang tenang dan nyaman). v
& Linatdi Maps

: ,/\L_WL a Vihara Dhamma Sundara
& D = X ’

% Klenteng Tien Kok Sie
Rating: 4.7
7 Klenteng tertua di Kota Surakarta yang menjadi pusat kegiatan
keagamaan umat Konghucu dan Buddha serta terkenal dengan
arsitektur khas Tionghoal.
& Lihat di Maps

oz Saya suka Klenteng Tien Kok Sie
¥ pEa=n :

% Pura Indra Prasta
Rating: 4.5
J Pura Hindu yang menjadi tempat ibadah umat Hindu di Kota
. Surakarta dengan arsitektur khas Bali dan suasana yang tenang\.
8 & LihatdiMaps

R e

n

Saya senang bisa membantumul!

})g i, Terima kasih sudah mencoba bot ini, semoga bisa membantu.
. © Kamu telah menyelesaikan sesi. Ketik /start untuk memulai
é kembali.

= o S =V N

Gambar 3. 17 Tampilan tombol /selesai

g. Penyimpanan preferensi (userPrefs.json)

1>
“1846976099": [
9,

34

Gambar 3. 18 Penyimpanan preferensi (userPrefs.json)
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h. Tampilan hasil rekomendasi

Bot Wisata Surakarta

/rekomendasl|

N
Kl
¢ rating:

® Tumurun Private Museum
Kategori: budaya
Raling: 4.8
_» Museum seni kontemporer dengan koleksi dari seniman lokal
dan internasional\.
& Lihat di Maps

SR

a

? Masjid Agung Surakarta
Kategori: religi

Rating: 4.8

V) VN
murun Pr

 Masjid bersejarah peninggalan Keraton Surakarta yang
menmiliki arsitektur perpaduan Jawa, Arab, dan Eropa serta menjadi

pusat kegiatan keagamaan Islam\.
@ Lihatdi Maps v °

ST (N N
& S QU
? Keraton Surakarta
Kategori: budaya
Rating: 4.7
7 Istana resmi Kasunanan Surakarta\\.\.
& Lihat di Maps

Google Maps
Find local businesses, view maps and get driving
directions in Google Maps.

Gambar 3. 19 Tampilan hasil rekomendasi

Selama proses implementasi, sistem juga
mencatat setiap aktivitas pengguna sebagai
riwayat interaksi yang digunakan untuk
mendukung proses pemberian rekomendasi.
Contoh riwayat interaksi pengguna dengan
chatbot ditunjukkan pada Gambar 3. 20.

Bot Wisata Surakarta

o ) Ce -
o Halo k!

4
N [ D Telegram kamu: 1827123232
| Username: @gagaguguac

,:' Selamat datang di Bat Wisata Surakartal
L

I Halo, sahabat Petualang!
" Saya adalah bot rekomendasi wisata di Surakarta yang siap
menemani petualanganmu,

4 Fitur yang tersedia:
2 Ketik frekomendasi untuk melihat S tempat wisata terbaik
ogle Maps.
tuk mendapatkan rekomendas
disukal pengzuna lain juga
a untuk melihat semua data wisata surakarta yang
k.
i untuk mengakhiri sesimu,

ol "Suka" di tempat wisata favoritmu untuk
menandal preferensl

Selamat menjelajah dan temukan keindahan Solo!

@" Berikut 5 tempat wisata terbaik di Surakarta berdasarkan
rating

% Tumurun Private Museum
Kategori: budaya
Rating; 4.8
2 Museum seni kontemparer dengan keleksi dari seniman lokal
dan inrernasinnal

Gambar 3. 20 Interaksi Pengguna dengan Chatbot

Telegram

Berdasarkan Gambar 3. 20 pengguna memulai
interaksi dengan menjalankan perintah /start,
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kemudian chatbot menampilkan informasi
mengenai  fungsi-fungsi  yang  tersedia.
Selanjutnya pengguna menjalankan perintah
/rekomendasi sehingga sistem menampilkan
daftar destinasi wisata terbaik berdasarkan data
yang dimiliki. Riwayat interaksi tersebut
menunjukkan proses penggunaan chatbot dari
awal hingga sistem memberikan rekomendasi
kepada pengguna.

D. Hasil Pengujian Sistem

Pengujian sistem dilakukan untuk mengetahui
apakah chatbot rekomendasi wisata yang
dikembangkan telah berjalan sesuai dengan
kebutuhan fungsional serta mampu menghasilkan

rekomendasi yang relevan bagi pengguna.
Pengujian  meliputi  pengujian  fungsional
menggunakan metode Black-box  Testing,

pengujian akurasi rekomendasi menggunakan
metrik Precision, Recall, dan Mean Absolute
Error (MAE), serta evaluasi tingkat Usability
menggunakan USE Questionnaire. Pengujian
tersebut dilakukan untuk memastikan bahwa
sistem tidak hanya berfungsi dengan baik, tetapi
juga memberikan pengalaman penggunaan yang
mudah dan menghasilkan rekomendasi yang
sesuai dengan preferensi pengguna[17] .
1) Pengujian Fungsional (Black-box Testing)
Pengujian fungsional dilakukan menggunakan
metode Black-box Testing, yaitu dengan menguji
setiap fitur utama sistem berdasarkan masukan
(input) dan  keluaran  (output) tanpa
memperhatikan ~ proses  internal  program.
Pengujian ini bertujuan untuk memastikan bahwa
seluruh fungsi chatbot berjalan sesuai dengan
kebutuhan pengguna, mulai dari proses memulai
percakapan, menampilkan rekomendasi wisata,
menyimpan preferensi pengguna melalui tombol
Suka, hingga menghasilkan rekomendasi
personal  menggunakan  metode  Hybrid
Recommendation. Hasil pengujian fungsional
menggunakan metode  Black-box  Testing
ditunjukkan pada Tabel 3.3.

Tabel 3. 3 Hasil Black-box Testing

No Fitur yang Input Output yang Hasil
Diuji Diharapkan
1 MemulA/ /start Bot Berhasil

chatbot menampilkan

menu utama

ISSN: 2962-1968

2 Rekomendasi  /rekomendasi Bot Berhasil
berdasarkan menampilkan 5
rating destinasi
dengan rating
tertinggi
3 Rekomendasi  /rekomendasi Bot meminta Berhasil
berdasarkan _untukku preferensi
preferensi pengguna
4 Memilih Budaya Preferensi Berhasil
kategori kategori
wisata tersimpan
5 Memilih Pagi Preferensi Berhasil
waktu waktu
kunjungan tersimpan
6 Memilih Laweyan Bot Berhasil
lokasi memberikan
rekomendasi
sesuai
preferensi
7 Google Maps Klik "Lihat Google Maps Berhasil
di Maps" terbuka
8 Menampilkan /semua Bot Berhasil
seluruh menampilkan
wisata seluruh data
wisata
9 Memberikan Saya suka Preferensi Berhasil
preferensi pengguna
tersimpan
10 Mengakhiri /selesai Bot Berhasil

chatbot menampilkan

pesan penutup

Berdasarkan Tabel 3.3, seluruh fungsi utama
sistem dapat berjalan sesuai dengan rancangan
sehingga chatbot mampu memberikan layanan
rekomendasi wisata secara interaktif.

2) Pengujian Akurasi Rekomendasi

Pengujian akurasi dilakukan untuk mengetahui
kemampuan sistem dalam  menghasilkan
rekomendasi destinasi wisata yang sesuai dengan
preferensi pengguna. Pengujian menggunakan
tiga metrik evaluasi, yaitu Precision, Recall, dan
Mean Absolute Error (MAE). Nilai Precision
digunakan untuk mengukur proporsi
rekomendasi yang relevan terhadap seluruh
rekomendasi yang diberikan sistem, sedangkan
Recall digunakan untuk mengukur kemampuan
sistem dalam menemukan kembali destinasi
wisata yang sesuai dengan preferensi pengguna.
Sementara itu, MAE digunakan untuk
mengetahui rata-rata selisih antara nilai prediksi
sistem dengan nilai aktual sehingga semakin
kecil nilait MAE menunjukkan tingkat kesalahan
prediksi yang semakin rendah[16].

Hasil pengujian akurasi diperoleh melalui
proses evaluasi yang dijalankan menggunakan
program Node.js pada sistem rekomendasi
wisata. Berdasarkan hasil pengujian, diperoleh
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nilai Precision sebesar 0,000, Recall sebesar
0,300, dan MAE sebesar 0,160. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa pada data uji yang
digunakan, destinasi wisata yang
direkomendasikan pada lima peringkat teratas
belum sesuai dengan data preferensi pengguna
sehingga nilai Precision bernilai 0. Namun
demikian, sistem masih mampu menemukan 30%
dari keseluruhan destinasi wisata yang relevan
berdasarkan riwayat preferensi pengguna, yang
ditunjukkan oleh nilai Recall sebesar 0,300.
Selain itu, nilat MAE sebesar 0,160 menunjukkan
bahwa rata-rata kesalahan prediksi sistem
tergolong rendah sehingga hasil rekomendasi
yang dihasilkan masth memiliki tingkat
kedekatan yang baik terhadap preferensi
pengguna [16]. Hasil pengujian Precision
ditunjukkan pada Gambar 3.23.

TERMINAL

D:\BotWisatasurakarta>node evaluation/mae.js
MAE : ©.160

D:\BotWisatasurakarta>node evaluation/precision.js
Top 5 : [ 24, 51, 45, 532, 8 ]
Precision : ©.e00

D:\BotWisataSurakartarnode evaluation/recall.js

Recall : e.3ee

Gambar 3. 23 Hasil Pengujian Precision

3) Pengujian Usability Sistem

Pengujian  Usability  dilakukan  untuk
mengetahui tingkat kemudahan penggunaan
chatbot rekomendasi wisata yang telah

dikembangkan. Pengujian menggunakan metode
USE Questionnaire (Usefulness, Satisfaction,
and Ease of Use). Sebanyak 10 responden
diminta mencoba seluruh fitur chatbot, kemudian
memberikan penilaian terhadap 10 pernyataan
menggunakan skala Likert 1-5. Metode USE
Questionnaire digunakan untuk mengukur
tingkat kegunaan sistem berdasarkan persepsi
pengguna terhadap kemudahan penggunaan,
kemanfaatan, kepuasan, dan kemudahan dalam
mempelajari sistem [18].
a) Karakteristik Responden

Berdasarkan hasil penyebaran kuesioner
diperoleh sebanyak 10 responden, terdiri atas 8
responden perempuan (80%) dan 2 responden
laki-laki (20%).
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Sedangkan distribusi responden berdasarkan
rentang usia ditunjukkan pada Tabel 3.4.

Tabel 3. 4 Rentan Usia Responden

Rentan Usia Jumlah
<17 Tahun 1
17-20 tahun 3
21-25 tahun 6

Mayoritas responden berada pada rentang usia
21-25 tahun, sehingga penilaian Usability
didominasi oleh pengguna usia produktif yang
terbiasa menggunakan aplikasi digital.

b) Hasil Perhitungan USE Questionnaire
Hasil  perhitungan USE  Questionnaire
ditunjukkan pada Tabel 3.5.

Tabel 3. 5 Hasil Perhitungan USE Questionnaire

Komponen Nilai
Jumlah Responden 10
Jumlah Pertanyaan 10
Total Skor 413
Skor Maksimum 500
Persentase Usability 82,6%
Hasil  penilaian  responden  dihitung

menggunakan skala Likert dengan bobot nilai
Sangat Setuju = 5, Setuju = 4, Netral = 3, Tidak
Setuju = 2, dan Sangat Tidak Setuju = 1. Seluruh
jawaban responden kemudian diolah
menggunakan Microsoft Excel untuk
memperoleh total skor Usability sistem.

Berdasarkan Tabel 3.5, diperoleh total skor
sebesar 413 dengan skor maksimum 500,
sehingga menghasilkan persentase Usability
sebesar 82,6%. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa chatbot rekomendasi wisata memiliki
tingkat Usability yang sangat baik dan layak
digunakan sebagai media rekomendasi wisata di
Kota Surakarta [17].
c¢) Interpretasi Hasil

Berdasarkan  hasil  pengujian, chatbot
rekomendasi wisata memperoleh nilai Usability
sebesar 82,6%. Nilai tersebut menunjukkan
bahwa sistem memiliki tingkat Usability yang
sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa chatbot
mudah dipahami, mudah digunakan, serta
mampu memberikan rekomendasi wisata yang
sesuai dengan kebutuhan pengguna, sehingga
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layak digunakan sebagai media rekomendasi
wisata di Kota Surakarta.

Iv. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa chatbot
rekomendasi wisata di Kota Surakarta berhasil
dikembangkan menggunakan metode Content-
Based Filtering dan Collaborative Filtering yang

dikombinasikan dalam pendekatan Hybrid
Recommendation  System.  Sistem  mampu
memberikan rekomendasi destinasi  wisata

berdasarkan karakteristik objek wisata dan
preferensi pengguna melalui chatbot Telegram.

Berdasarkan hasil perhitungan metode Hybrid,
lima destinasi wisata dengan skor rekomendasi
tertinggi yaitu Pracima Tuin sebesar 0,436,
House of Danar Hadi sebesar 0,386, Masjid
Agung Surakarta sebesar 0,249, Loji Gandrung
sebesar 0,187, dan Rasamadu Heritage sebesar
0,182. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
penggabungan metode Content-Based Filtering
dan Collaborative Filtering mampu
menghasilkan rekomendasi wisata yang sesuai
dengan karakteristik destinasi serta preferensi
pengguna.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem
memperoleh nilai Mean Absolute Error (MAE)
sebesar 0,160, Precision sebesar 0,000, dan
Recall sebesar 0,300. Selain itu, hasil evaluasi
Usability menggunakan USE Questionnaire
terhadap 10 responden memperoleh nilai sebesar
82,6%, yang menunjukkan bahwa chatbot
memiliki tingkat Usability yang sangat baik
sehingga mudah dipahami, mudah digunakan,
dan layak dimanfaatkan sebagai media
rekomendasi wisata di Kota Surakarta. Dengan
demikian, tujuan penelitian untuk
mengembangkan  chathot  yang  mampu
memberikan rekomendasi wisata sesuai dengan
preferensi pengguna telah berhasil dicapai.

Penelitian ini masih memiliki beberapa
keterbatasan, yaitu data yang digunakan hanya
mencakup destinasi wisata di Kota Surakarta
serta kemampuan chatbot yang masih bergantung
pada perintah (command) yang telah ditentukan,
sehingga belum mampu memahami variasi
bahasa alami (natural language) dari pengguna.
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Selain itu, jumlah data preferensi pengguna yang
digunakan dalam proses Collaborative Filtering
masih terbatas sehingga dapat memengaruhi
kualitas rekomendasi yang dihasilkan.

Pengembangan penelitian selanjutnya dapat
dilakukan dengan memperluas cakupan data
destinasi wisata, menambahkan jumlah data
preferensi pengguna, serta mengintegrasikan
teknologi Natural Language Processing (NLP)
agar chatbot mampu memahami pertanyaan
pengguna dalam bahasa yang lebih alami. Selain
itu, sistem dapat dikembangkan dengan
mengintegrasikan data agenda atau event
pariwisata yang diperbarui secara berkala
sehingga chatbot dapat memberikan rekomendasi
destinasi wisata beserta informasi kegiatan yang
sedang Dberlangsung sesuai dengan waktu
kunjungan pengguna. Pengembangan tersebut
diharapkan mampu meningkatkan personalisasi
rekomendasi sekaligus mendukung promosi
pariwisata di Kota Surakarta.
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yang telah  diberikan  sehingga
penelitian ini  dapat diselesaikan
dengan baik..

2) Ibu Vihi Athina, S.Kom., M.Kom.,
selaku dosen pengampu mata kuliah
Sistem Rekomendasi yang telah
memberikan arahan, masukan, dan
bimbingan selama proses penelitian.

3) Rekan satu kelompok penelitian, atas
kerja sama, diskusi, dan kontribusi
selama proses perancangan,
pengembangan, dan pengujian sistem.

4) Seluruh responden penelitian, yang
telah bersedia meluangkan waktu untuk
menggunakan chatbot yang
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dikembangkan serta mengisi kuesioner
sehingga proses pengujian sistem dapat
terlaksana dengan baik.

Penulis menyadari bahwa penelitian ini masih
memiliki keterbatasan dan jauh dari kata
sempurna.  Oleh  karena  itu,  penulis
mengharapkan kritik dan saran yang bersifat
membangun demi penyempurnaan penelitian di
masa yang akan datang. Semoga penelitian ini
dapat memberikan manfaat bagi pengembangan
ilmu pengetahuan, khususnya di bidang sistem
rekomendasi, kecerdasan buatan, dan teknologi
chatbot, serta dapat menjadi referensi bagi
penelitian selanjutnya.
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