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ABSTRAK 

 
Gari Ramadhan.202010225327. Perancangan Aplikasi Chatbot Pada Optik 

Pelangi Menggunakan Algoritma Long Short Term Memory. Bekasi: Fakultas Ilmu 

Komputer. Universitas Bhayangkara Jakarta Raya 2025. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi chatbot berbasis Long Short- 

Term Memory (LSTM) untuk meningkatkan efisiensi pelayanan pelanggan di 

Optik Pelangi. Dengan sistem manual yang sering kali lambat dan rentan terhadap 

kesalahan, chatbot ini diharapkan dapat memberikan informasi produk, membantu 

proses reservasi, dan meningkatkan kepuasan pelanggan. Implementasi algoritma 

LSTM menunjukkan akurasi pelatihan sebesar 100% dengan nilai loss sebesar 

0.0184. Antarmuka web yang didesain secara intuitif memudahkan pelanggan 

untuk mendapatkan informasi dan layanan dengan cepat. Penelitian ini memberikan 

kontribusi pada penerapan teknologi chatbot berbasis LSTM dalam industri layanan 

pelanggan. 

 

Kata Kunci : Chatbot, Memori Jangka Panjang Pendek, layanan pelanggan, 

Optik Pelangi, efisiensi layanan 
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ABSTRACT 

 
Gari Ramadhan.202010225327. Designing Chatbot Applications at Pelangi 

Optics Using Long Short Term Memory Algorithm. Bekasi: Faculty of Computer 

Science. Bhayangkara University, Jakarta Raya 2025. 

This research aims to design a Long Short-Term Memory (LSTM) based chatbot 

application to improve customer service efficiency at Optik Pelangi. With a manual 

system that is often slow and error-prone, this chatbot is expected to provide product 

information, assist the reservation process, and increase customer satisfaction. The 

implementation of the LSTM algorithm shows 100% training accuracy with a loss 

value of 0.0184. The intuitively designed web interface allows customers to get 

information and services quickly. This research contributes to the application of 

LSTM-based chatbot technology in the customer service industry. 

 

Keywords : chatbot, Long Short-Term Memory, customer service, Rainbow 

Optics, service efficiency 
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