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ABSTRAK

ChatBot adalah sebuah program komputer yang dirancang untuk mensimulasikan

sebuah percakapan yang interaktif kepada user melalui bentuk teks, Di dalam

pencarian kata yang dilakukan oleh bot dapat  memanfaatkan metode Fuzzy string

matching yang membuat pengolahan data-data yang di-input-kan menghasilkan

output yang valid dan complet. Logika Fuzzy memungkinkan nilai tidak pasti seperti

"sedikit", "lumayan", dan "sangat". Metode ini melakukan pencarian terhadap string

yang sama dan juga string yang mendekati dengan string lain yang terkumpul dalam

sebuah penampung atau kamus. Metode penelitian perangkat lunak RUP (Rational

Unified Process) sangatlah cocok pada penelitian ini  karena dapat kembali ke

tahapan pengembangan sebelumnya untuk memperbaiki atau menambah sistem.

Chating dengan bot dapat dikembangkan lebih lanjut untuk menjadi aplikasi

yang berbasis kecerdasan buatan seperti software tanya jawab pintar, sistem pakar,

robot pintar dan aplikasi-aplikasi text-to-text atau speech to text lainnya.

Kata kunci : Chatbot, Fuzzy String Matching, Natural Language

processing.

xvii + 85 halaman ; 39 gambar; 8 tabel
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