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ACM Computing Classification System (CCS) 

 
Communication and Mass Media Complete (CMMC) 

a b s t r a c t   

Pekalongan, a city renowned for its batik and rich in cultural and natural attractions, has 
great potential in the tourism sector. However, limited access to integrated and easily 
accessible information poses challenges for tourists planning their trips. The Rasa-based 
Telegram chatbot addresses these challenges as an innovative solution. Through 
interactive engagement, tourists can receive recommendations for destinations, culinary 
spots, and other relevant information tailored to their preferences. This system leverages 
Rasa Natural Language Understanding (NLU) to interpret user queries and provide 
appropriate responses. Comprehensive tourism data of Pekalongan is embedded into 
the system to ensure accurate and relevant recommendations. The chatbot's evaluation 
includes direct user testing to measure the accuracy of recommendations, user 
satisfaction, and ease of use. Results indicate that the Rasa-based Telegram chatbot can 
deliver personalized and accurate recommendations, enhancing the travel planning 
experience for tourists visiting Pekalongan. 
 

a b s t r a k   

Pekalongan, kota batik yang kaya akan keindahan budaya dan alam, memiliki potensi 
besar dalam sektor pariwisata. Namun, kurangnya akses informasi yang terpadu dan 
mudah diakses menghambat wisatawan dalam merancang perjalanan mereka. Chatbot 
Telegram berbasis Rasa hadir sebagai solusi inovatif untuk mengatasi masalah ini. 
Melalui interaksi chatbot, wisatawan dapat memperoleh rekomendasi destinasi wisata, 
akomodasi, kuliner, serta informasi relevan lainnya yang disesuaikan dengan preferensi 
mereka. Sistem ini memanfaatkan kemampuan Natural Language Understanding (NLU) 
dari Rasa untuk memahami maksud pengguna dan memberikan respons yang sesuai. 
Data pariwisata Pekalongan diintegrasikan ke dalam sistem untuk memastikan 
rekomendasi yang akurat dan relevan. Evaluasi terhadap chatbot ini melibatkan 
pengujian langsung dengan pengguna untuk mengukur akurasi rekomendasi, kepuasan 
pengguna, dan kemudahan penggunaan. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa chatbot 
Telegram berbasis RASA mampu memberikan rekomendasi personal dan akurat, 
meningkatkan pengalaman perencanaan perjalanan wisatawan di Pekalongan. 
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1. Pendahuluan 
 
Dalam era digital, sistem rekomendasi telah menjadi 
komponen penting bagi masyarakat, terutama di 
Indonesia, dalam memfasilitasi akses informasi yang 
relevan. Informasi mengenai destinasi wisata sering 
kali tersebar secara informal melalui mulut ke mulut. 
Namun, bagi wisatawan yang berasal dari daerah lain 
atau bahkan negara berbeda, merencanakan 
kunjungan dapat menjadi tantangan akibat 
keterbatasan akses terhadap informasi yang 
memadai. Di era teknologi ini, meskipun informasi 
lebih mudah diakses secara daring melalui berbagai 
platform seperti situs berita dan media sosial, 
penyebaran informasi tersebut belum terintegrasi 
sepenuhnya dan belum mencakup semua kebutuhan 
wisatawan (Villasari & Wibowo, 2024). 
 
Pekalongan, kota dan kabupaten yang kaya akan 
destinasi wisata di Jawa Tengah, menyajikan berbagai 
tempat menarik seperti Pantai Pasir Kencana, Pantai 
Slamaran, Museum Batik Pekalongan, dan Masjid 
Jami' Kauman. Meskipun demikian, absennya sistem 
rekomendasi wisata yang terintegrasi menimbulkan 
tantangan bagi wisatawan dalam merencanakan 
kunjungan yang efisien. Oleh karena itu, 
pengembangan sistem rekomendasi wisata yang 
efektif di Pekalongan menjadi kebutuhan mendesak. 
Sistem rekomendasi didefinisikan sebagai alat 
perangkat lunak yang dirancang untuk memberikan 
informasi kepada pengguna guna mendukung 
pengambilan keputusan, seperti menemukan produk 
atau layanan yang diinginkan (Hartatik et al., 2021). 
Sistem ini memfasilitasi pengguna dalam 
menentukan pilihan melalui saran yang dipercaya 
(Rohman & Indaryadi, 2020). Salah satu bentuk 
penerapan teknologi dalam sistem rekomendasi 
adalah chatbot, yang merupakan sistem interaksi 
berbasis teks antara manusia dan bot. Chatbot sering 
digunakan untuk memberikan informasi balik dan 
membantu pengguna dalam memecahkan masalah 
(Jumardi et al., 2020). Meskipun potensinya besar, 
kesadaran masyarakat Indonesia terhadap 
penggunaan chatbot masih relatif rendah (Harahap, 
2020). 
 
Dalam membangun chatbot, berbagai framework telah 
dikembangkan, salah satunya adalah framework Rasa, 
platform open-source yang dikenal untuk 

mengembangkan chatbot interaktif dan pintar 
(Wulandari & Wibowo, 2023). Komponen penting 
dalam framework ini adalah Natural Language Processing 
(NLP), yang memungkinkan komunikasi antara 
manusia dan komputer (Prasetyo et al., 2021). Rasa 
Core dan Rasa NLU memainkan peran penting dalam 
memahami bahasa alami pengguna dan memberikan 
respons yang sesuai (Rohim & Zuliarso, 2022). 
Keunggulan Rasa meliputi kemudahan penggunaan, 
keamanan data, komunitas global yang besar, dan 
kemampuan pengembangan menggunakan Python. 
Hal ini memungkinkan pengembang perangkat lunak 
tanpa spesialisasi tertentu untuk menciptakan sistem 
percakapan yang canggih (Ferdian & Anwar, 2023). 
Salah satu platform pendukung yang sering digunakan 
bersama chatbot adalah Telegram, media sosial yang 
dikenal dengan kemampuan komunikasi cepat, 
berbagi gambar, dan pengiriman pesan instan. 
Telegram juga mendukung fitur grup besar dan channel 
untuk penyebaran pesan luas, menjadikannya alat yang 
efektif dalam pengembangan chatbot berbasis layanan 
wisata (Chandra et al., 2022). Penelitian terdahulu 
menunjukkan bahwa penerapan chatbot dapat 
membantu mengurangi beban kerja manusia serta 
meningkatkan kepuasan pengguna. Sebagai contoh, 
sebuah penelitian tentang chatbot layanan informasi 
objek wisata di Telegram menunjukkan hasil yang 
memuaskan dalam memberikan informasi yang 
relevan (Annas & Wibisono, 2024). Penelitian lain 
terkait sistem rekomendasi makanan di Jawa Tengah 
mencatat tingkat akurasi 80%, yang membuktikan 
efektivitas sistem dalam mempermudah pengguna 
menemukan informasi yang dibutuhkan (Sutisna & 
Utomo, 2021). 
 
 

2. Metodologi Penelitian 
 
Pada penelitian ini, digunakan dua metode, yaitu 
BlackBox Testing dan User Acceptance Test (UAT). 
Metode BlackBox Testing berfokus pada hasil batas 
bawah dan batas atas dari data yang digunakan untuk 
pengujian (Ahrizal et al., 2020). Metode ini 
memungkinkan penguji untuk menentukan 
serangkaian input dan menguji fungsi dari program 
tanpa memeriksa detail internal perangkat lunak 
(Febriyanti et al., 2021). Pengujian ini diperlukan untuk 
memastikan bahwa program memenuhi kebutuhan 
pengguna (Shadiq et al., 2021). 
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Sementara itu, User Acceptance Test (UAT) adalah 
metode inovatif yang bertujuan untuk mencegah 
kegagalan proyek sistem informasi. UAT dilakukan 
pada sistem yang sedang dikembangkan untuk 
mengetahui tanggapan dari para responden (Bastari et 
al., 2022). Proses UAT didasarkan pada dokumen 
persyaratan yang digunakan sebagai acuan dalam 
pengujian, karena dokumen tersebut menjelaskan 
jenis perangkat lunak yang harus dikembangkan. 

Item-item dalam dokumen persyaratan diperiksa 
untuk memahami kebutuhan pengguna. Tujuan 
utamanya adalah memastikan bahwa pengguna dapat 
menjalankan program sesuai fungsinya (Suabdinegara 
et al., 2021). Pada Tabel 1 berisi beberapa input yang 
dibuat pada chatbot yang berisi tentang validasi pada 
metode BlackBox Testing. 
 

 
Tabel 1. Uji Validasi pada Metode Black Box 

Masukan Respon Hasil 

greet Hai, Selamat Datang di WisPeka (Wisata Pekalongan)! 
Ada yang bisa saya bantu? 

Valid 

daftar wisata Berikut Wisata-Wisata yang tersedia di Pekalongan:  1. 
Museum Batik Pekalongan  2. Curug Bajing….. 

Valid 

museum_batik Museum Batik Pekalongan diresmikan oleh Presiden 
Republik Indonesia ke-6….. 

Valid 

curug_bajing Curug Bajing merupakan air terjun yang memiliki 
ketingian sekitar 75 meter dengan kolam di bawahnya….. 

Valid 

kampung kauman Kampoeng Kauman disinyalir merupakan kampung 
pertama yang ada di kawasan Pekalongan….. 

Valid 

masjid_jami Masjid ini sudah berusia 158 tahun. Pembangunan masjid 
ini diprakarsai Raden Ario Wirio Tumengung….. 

Valid 

welo_asri Sungai Welo menjadi salah satu destinasi wisata yang kini 
tengah moncer di Pekalongan dan sekitarnya….. 

Valid 

pantai_kencana Di Pantai Pasir Kencana Pekalongan, wisatawan bisa 
merasakan beragam aktivitas seru….. 

Valid 

pantai_slamaran Pantai Slamaran terletak di Jl. Pantai Dewi mencakup 
sekitar 3,5 Ha lahan. Tidak seperti pantai Pasir 
Kencana….. 

Valid 

pantai_sigandu Pantai Sigandu terletak 2 km utara Kota Batang. Pantai ini 
memiliki butiran pasir….. 

Valid 

black_canyon Kedung Sipingit Petungkriyono kini menjadi salah satu 
daya tarik wisata yang tengah moncer di Pekalongan….. 

Valid 

pagilaran Perkebunan teh Pagilaran terletak di kaki Gunung 
Kamulyan Kecamatan Blado….. 

Valid 

goodbye Baik Terimakasih sudah mampir. Sebelumnya mohon 
untuk isi Link Feedback ini dulu ya : 
https://bit.ly/WisPekaBotHave a Good Day! 

Valid 

 
User Acceptance Test 
Metode User Acceptance Test digunakan terhadap 
sistem yang sedang dibangun guna mengetahui 
tanggapan para responden dengan cara 
menggunakan pertanyaan-pertanyaan yang diberikan 

melalui Google Form. Responden yang telah memberi 
tanggapan ada sejumlah 34 responden. Pada Tabel 2 
merupakan hasil metode UAT. 
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Tabel 2. Hasil dari Responden untuk Metode User Acceptance Test 

No Pertanyaan 
Total Pertanyaan  Persentase 

SS S N KS TS  SS S N KS TS 

1 Apakah Chatbot WisPeka 
dapat menjawab 
pertanyaan? 

30 4 0 0 0  88,2% 11,8% 0% 0% 0% 

2 Apakah Chatbot WisPeka 
dapat memberikan 
informasi yang sesuai? 

28 6 0 0 0  82,4% 17,6% 0% 0% 0% 

3 Apakah Chatbot Pekawis 
efisien untuk memberikan 
rekomendasi wisata? 

27 7 0 0 0  79,4% 20,6% 0% 0% 0% 

4 Apakah Chatbot WisPeka 
mudah dioperasikan? 

24 10 0 0 0  70,6% 29,4% 0% 0% 0% 

5 Apakah Chatbot WisPeka 
menarik bagi anda? 

23 11 0 0 0  67,6% 32,4% 0% 0% 0% 

6 Apakah Chatbot Pekawis 
responsif dalam menjawab 
pertanyaan dan 
memberikan 
rekomendasi? 

24 10 0 0 0  70,6% 29,4% 0% 0% 0% 

 
Data yang sudah diperoleh kemudian di kalikan 
dengan bobot nilai yang sudah ditentukan sesuai 
dengan tabel bobot nilai jawaban. Bobot dari masing-
masing kategori bobot nilai ditunjukkan dalam Tabel 
3. 
 

Tabel 3. Bobot Nilai untuk Jawaban Responden 

Kode Keterangan Jawaban Bobot 

SS Sangat Sesuai 4 

S Sesuai 3 
N Netral 2 
KS Kurang Sesuai 1 
TS Tidak Sesuai 0 

 
Hasil perhitungan didapat dengan mengalikan bobot 
yang telah ditetapkan diatas untuk setiap jawaban 
responden dan hasilnya ada dibawah dalam Tabel 4. 
 

 
Tabel 4. Perhitungan Survey Menggunakan Bobot Nilai 

No Pertanyaan 

Nilai 

Total SS 
x 4 

S 
x 
3 

N 
x 
2 

KS 
x 1 

TS 
x 
0 

1 Apakah Chatbot WisPeka dapat menjawab pertanyaan? 120 12 0 0 0 132 

2 
Apakah Chatbot WisPeka dapat memberikan informasi yang 
sesuai? 

112 18 0 0 0 130 

3 
Apakah Chatbot Pekawis efisien untuk memberikan rekomendasi 
wisata? 

108 21 0 0 0 129 

4 Apakah Chatbot WisPeka mudah dioperasikan? 96 30 0 0 0 126 

5 Apakah Chatbot WisPeka menarik bagi anda 92 33 0 0 0 125 

 
Pendekatan BlackBox Testing dan User Acceptance Test 
(UAT) untuk memastikan bahwa sistem yang 
dikembangkan dapat memenuhi ekspektasi 

pengguna. BlackBox Testing memberikan validasi 
terhadap fungsionalitas sistem secara menyeluruh 
tanpa memeriksa detail internal perangkat lunak, 
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sehingga memastikan sistem berjalan sesuai dengan 
kebutuhan yang telah ditetapkan. Di sisi lain, UAT 
memberikan perspektif pengguna secara langsung 
melalui umpan balik responden, yang membantu 
mengevaluasi tingkat kepuasan dan efisiensi sistem. 
 
 

3.  Hasil dan Pembahasan 
 
Hasil 
Hasil analisis data yang diperoleh dari respons 34 
responden menunjukkan perhitungan nilai dan 
persentase untuk setiap pertanyaan yang diajukan. 
Dari nilai yang sudah ada pada tabel, maka hasil 
perhitungan adalah sebagai berikut: 
1) Pada pertanyaan 1, total nilai yang diberikan oleh 

34 responden adalah 132, yang akan dibagi 
dengan jumlah total responden dan 
menghasilkan nilai sebesar 3,882. Selanjutnya 
dalam menghitung persentase menggunakan 
perbandingan antara nilai respons dengan nilai 
maksimal bobot jawaban yaitu 4, dengan 
menggunakan skala 1 – 100%. Perhitungannya 
sebagai berikut (3,882 x 100) / 4 = 97,05% . 
Maka menghasilkan persentase 97%. 

2) Pada pertanyaan 2, total nilai yang diberikan oleh 
34 responden adalah 130, yang akan dibagi 
dengan jumlah total responden dan 
menghasilkan nilai sebesar 3,823. Selanjutnya 
dalam menghitung persentase menggunakan 
perbandingan antara nilai respons dengan nilai 
maksimal bobot jawaban yaitu 4, dengan 
menggunakan skala 1 – 100%. Perhitungannya 
sebagai berikut (3,823 x 100) / 4 = 95% . Maka 
menghasilkan persentase 95%. 

3) Pada pertanyaan 3, total nilai yang diberikan oleh 
34 responden adalah 129, yang akan dibagi 
dengan jumlah total responden dan 
menghasilkan nilai sebesar 3,794. Selanjutnya 
dalam menghitung persentase menggunakan 
perbandingan antara nilai respons dengan nilai 
maksimal bobot jawaban yaitu 4, dengan 
menggunakan skala 1 – 100%. Perhitungannya 
sebagai berikut (3,794 x 100) / 4 = 95% . Maka 
menghasilkan persentase 95%. 

4) Pada pertanyaan 4, total nilai yang diberikan oleh 
34 responden adalah 126, yang akan dibagi 
dengan jumlah total responden dan 
menghasilkan nilai sebesar 3,705. Selanjutnya 

dalam menghitung persentase menggunakan 
perbandingan antara nilai respons dengan nilai 
maksimal bobot jawaban yaitu 4, dengan 
menggunakan skala 1 – 100%. Perhitungannya 
sebagai berikut (3,705 x 100) / 4 = 93% . Maka 
menghasilkan persentase 93%. 

5) Pada pertanyaan 5, total nilai yang diberikan oleh 
34 responden adalah 125, yang akan dibagi 
dengan jumlah total responden dan menghasilkan 
nilai sebesar 3,676. Selanjutnya dalam 
menghitung persentase menggunakan 
perbandingan antara nilai respons dengan nilai 
maksimal bobot jawaban yaitu 4, dengan 
menggunakan skala 1 – 100%. Perhitungannya 
sebagai berikut (3,676 x 100) / 4 = 92% . Maka 
menghasilkan persentase 92%. 

6) Pada pertanyaan 6, total nilai yang diberikan oleh 
34 responden adalah 126, yang akan dibagi 
dengan jumlah total responden dan menghasilkan 
nilai sebesar 3,075. Selanjutnya dalam 
menghitung persentase menggunakan 
perbandingan antara nilai respons dengan nilai 
maksimal bobot jawaban yaitu 4, dengan 
menggunakan skala 1 – 100%. Perhitungannya 
sebagai berikut (3,075 x 100) / 4 = 93% . Maka 
menghasilkan persentase 93%. 

 
Berdasarkan data tersebut maka dapat disimpulkan 
bahwa rata-rata persentase hasil dari 6 pertanyaan 
diatas adalah sebesar 94%, yang menujukkan bahwa 
tingkat kepuasan user yang tinggi terhadap chatbot 
wispeka pada penelitian ini. Perbedaan penilaian dari 
setiap pertanyaan yang dijawab oleh responden 
menunjukan perbedaan persepsi pada masing-masing 
responden, yang memberikan pengetahuan yang 
bernilai terhadap bagaimana cara mereka merespon 
setiap jenis pertanyaan yang telah dibuat dan diajukan. 
 
Data Penelitian 
Dibawah pada Tabel 5 memperlihatkan beberapa 
intent yang telah digunakan pada chatbot untuk 
mengukur tingkat validasi dari chatbot. Data intent 
didapatkan dari file NLU pada bagian example dengan 
beberapa macam kata kunci yang telah dimasukkan 
didalamnya. Perbedaan kata kunci pada bagian intent 
ini digunakan agar chatbot mengetahui apa maksud 
dari pertanyaan pengguna dan chatbot bisa merespon 
sesusai dengan apa yang telah diprogramkan. 
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Tabel 5. Data Intent 

Intent Deskripsi 
Total 

Sampel 

greet Sapaan awal chatbot 21 

daftar wisata Daftar wisata apa saja yang ada di 
Pekalongan 

8 

museum_batik Deskripsi dari museum batik dan foto wisata 
nya 

4 

maps_museum_batik Lokasi dari wisata museum batik 7 

fasilitas_museum_batik Fasilitas yang disediakan oleh wisata 
museum batik 

3 

harga_museum_batik Harga tiket masuk wisata museum batik 8 

penginapan_museum_batik Penginapan di wisata museum batik 8 

akses_museum_batik Akses jalan ke wisata museum batik 8 

transportasi_museum_batik Transportasi yang bisa digunakan ke wisata 
museum batik 

13 

curug_bajing Deskripsi dari pantai kencana dan foto 
wisata nya 

5 

kampung kauman Deskripsi dari kampung kauman dan foto 
wisata nya 

5 

masjid_jami Deskripsi dari masjid jami dan foto wisata 
nya 

9 

welo_asri Deskripsi dari welo asri dan foto wisata nya 5 

pantai_kencana Deskripsi dari pantai kencana dan foto 
wisata nya 

7 

pantai_slamaran Deskripsi dari pantai slamaran dan foto 
wisata nya 

6 

pantai_sigandu Deskripsi dari pantai sigandu dan foto wisata 
nya 

4 

black_canyon Deskripsi dari black canyon dan foto wisata 
nya 

6 

pagilaran Deskripsi dari pagilaran dan foto wisata nya 10 

goodbye Penutup akhir chatbot 14 

 
Desain Sistem 
Dalam proses perancangan dan pengembangan 
sistem chatbot pada umumnya menggunakan 3 file 
utama, yaitu NLU, domain dan stories. Pertama, file 
NLU merupakan file pada chatbot yang bertugas 
untuk memahami pertanyaan dari pengguna. File 
NLU berisi intent yang dapat memberikan respon 
yang sesuai dengan apa yang diperintahkan. Lihat 
pada gambar 1.  

Gambar 1. File NLU 
 
Selanjutnya, ada file domain yang berfungsi untuk 
mengetahui topik dan tugas apa yang akan dijalankan, 
seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2. File ini 
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mencantumkan daftar tindakan yang sesuai untuk 
membantu chatbot bertindak sesuai kondisi. 
 

 
Gambar 2. File Domain 

 
Kemudian, file stories yang berperan untuk membuat 
alur pembicaran yang sesuai dengan yang sudah 
diprogram kan, seperti yang ditunjukkan pada 
Gambar 3. File ini memberikan chatbot panduan 
tentang cara bertindak dalam setiap situasi dan 
menjelaskan situasi yang mungkin terjadi pada saat 
berinteraksi dengan pengguna. 
 

 
Gambar 3. File Stories 

 
Mengkoneksikan chatbot dengan Telegram 
membutuhkan software yang bernama Ngrok. Ngrok 
merupakan sebuah platform yang memberi solusi 
pada jaringan pribadi yang memungkinkan sebuah 
aplikasi untuk mengakses internet dengan 
menggunakan teknologi reserve proxy yang 
membuat IP publik tidak lagi diperlukan (Wijaya et al., 
2024). Ngrok sudah terkoneksi dengan Telegram, 
lihat pada Gambar 4. 

 
Gambar 4. Ngrok Terkoneksi ke Telegram 

 
Antarmuka Chatbot 
Profile chatbot di Telegram berisi foto profil, nama 
bot, nama profil bot dan deskripsi dari bot. Seperti 
yang ditunjukkan pada Gambar 5. 
 

 
Gambar 5. Foto Profil Chatbot 

 
Ketika baru memulai chatbot, tombol “start” akan 
ditampilkan. Kemudia, ketika pengguna menekan 
tombol “start” maka chatbot akan dimulai dan 
pengguna dapat menyapa bot menggunakan perintah 
seperti hai, halo, assalamualaikum, seperti pada 
Gambar 6. Kemudian pengguna dapat menayakan 
perihal seputar informasi wisata Pekalongan kepada 
chatbot, seperti pada Gambar 7. 
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Gambar 6. Pengguna Menyapa Chatbot 

 

 
Gambar 7. Bukti Chatbot dapat Berjalan. 

 
Pembahasan 
Hasil penelitian dengan melibatkan 34 responden 
menunjukkan bahwa chatbot WisPeka memiliki 
kinerja yang memuaskan dalam menjawab 
pertanyaan dan memberikan rekomendasi wisata di 
Pekalongan. Analisis data menunjukkan bahwa 
persentase respons positif pada berbagai pertanyaan 
berkisar antara 92% hingga 97%, dengan rata-rata 
sebesar 94%. Hal ini menunjukkan bahwa chatbot 
mampu menjawab pertanyaan dengan tepat dan 
memberikan informasi yang relevan bagi pengguna. 
Temuan ini sesuai dengan penelitian sebelumnya 
yang menunjukkan bahwa chatbot adalah alat yang 
efektif untuk menyediakan informasi dan 
meningkatkan interaksi dengan pengguna (Jumardi et 
al., 2020; Harahap, 2020). 
 
Pada pertanyaan pertama, 97% responden merasa 
bahwa chatbot WisPeka dapat menjawab pertanyaan 
mereka dengan baik. Pertanyaan kedua dan ketiga 

juga mendapatkan persentase tinggi, masing-masing 
95%, menunjukkan bahwa chatbot efektif dalam 
memberikan informasi dan rekomendasi wisata yang 
sesuai. Hasil ini sejalan dengan studi Wulandari & 
Wibowo (2023), yang menyatakan bahwa chatbot 
berbasis framework Rasa mampu memberikan respons 
yang akurat dalam layanan informasi. Pertanyaan 
tentang kemudahan penggunaan dan responsivitas 
chatbot (pertanyaan keempat dan keenam) 
memperoleh persentase 93%, mengindikasikan bahwa 
antarmuka chatbot dirancang dengan baik dan mudah 
digunakan. Ferdian & Anwar (2023) menekankan 
bahwa antarmuka yang sederhana penting untuk 
memudahkan pengguna dalam menggunakan 
teknologi chatbot. 
 
Meskipun hasil keseluruhan sangat positif, ada 
perbedaan penilaian di antara pertanyaan yang 
mencerminkan variasi pengalaman pengguna. Hal ini 
mungkin disebabkan oleh tingkat kesulitan pertanyaan 
atau latar belakang teknis responden, sebagaimana 
disampaikan oleh Rohman & Indaryadi (2020) bahwa 
pengalaman pengguna dapat memengaruhi persepsi 
mereka terhadap teknologi. Validasi intent dalam file 
NLU menunjukkan bahwa chatbot WisPeka mampu 
memahami dan merespons berbagai permintaan 
pengguna dengan baik. Beragam kata kunci digunakan 
dalam intent untuk memastikan bahwa chatbot dapat 
memberikan jawaban yang relevan (Prasetyo et al., 
2021). Desain sistem yang menggunakan file NLU, 
domain, dan stories serta teknologi Ngrok untuk koneksi 
ke Telegram memastikan chatbot berfungsi dengan 
optimal (Wijaya et al., 2024). Hasil User Acceptance Test 
(UAT) menunjukkan bahwa responden merasa puas 
dengan performa chatbot, terutama dalam hal efisiensi, 
keakuratan informasi, dan kemudahan penggunaan. 
Annas & Wibisono (2024) menyebutkan bahwa chatbot 
berbasis Rasa di Telegram terbukti dapat meningkatkan 
kepuasan pengguna melalui penyediaan informasi 
yang cepat. Hasil penelitian membuktikan bahwa 
chatbot WisPeka memenuhi harapan pengguna dalam 
memberikan rekomendasi wisata yang akurat. Hal ini 
menunjukkan peran penting teknologi interaktif 
dalam mempermudah akses informasi wisata di 
Pekalongan. Untuk pengembangan ke depan, 
pengayaan intent dan peningkatan respons chatbot 
dapat dilakukan agar layanan lebih efektif dan 
mencakup berbagai kebutuhan pengguna (Ferdian & 
Anwar, 2023; Sutisna & Utomo, 2021). 
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4. Kesimpulan 
 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian sistem 
yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 
penelitian ini berhasil merancang dan 
mengembangkan aplikasi chatbot berbasis Telegram 
dengan memanfaatkan Framework Rasa untuk 
memberikan informasi mengenai rekomendasi wisata 
di Pekalongan. Chatbot Telegram yang dibangun 
mampu memberikan respons yang sesuai dengan 
pengetahuan yang telah diprogramkan. Hasil 
pengujian menggunakan metode BlackBox Testing 
menunjukkan tingkat validasi yang tinggi atau sangat 
baik. Selain itu, hasil pengujian dengan metode User 
Acceptance Test menunjukkan bahwa 94% responden 
menyatakan bahwa chatbot Telegram yang 
dikembangkan berhasil dijalankan dan bermanfaat 
untuk mencari rekomendasi wisata di Pekalongan 
dengan lebih cepat, fleksibel, dan efisien. 
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