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Kami yang bertanda tangan di bawah ini -

Pihak Pertama

Nama : Koandres -

NIM :20090123

Program Studi : Sarjana Terapan Teknik Informatika g
Pihak Kedua
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Jabatan Fungsional : Asisten Ahli
Pangkat/Golongan  : Penata Muda Tk I/IlIb

Pada hari ini Kamis tanggal 14 Maret 2024 telah terjadi sebuah kesepakatan bzhwa Pihzk
Kedua bersedia menjadi Pembimbing VIl Skripsi Pihak Pertama dengan syarat Pihzk
Pertama bersedia bimbingan secara rutin untuk menyelesaikan Skripsi minimal 3 kali dalam
sebulan, apabila dalam waktu 40 hari pertama setelah kesepakatan ini dibuat pihak pertama
tidak konsisten untuk menyanggupi maka pihak kedua berhak membatalkan mi
dan tidak melanjutkan untuk membimbing pihak pertama dengan tidak akan memberikan
rekomendasi untuk mengikuti ujian skripsi. Adapun waktu dan tempat pelaksanaan
disepakati antar pihak.

Demikian kesepakatan ini dibuat dengan penuh kesadaran guna kelancaran penyvelesaian
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Hal : Permohonan Izin Observasi
Kepada
Yth. : Pengurus Komunitas Pendakian Tegal
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Dengan hormat, mahasiswa dengan identitas berikut ini:
nama : Koandres
NIM 120090123
prodi : Sarjana Terapan Teknik Informatika
Bermaksud melakukan penelitian untuk keperluan Skripsi dengan judul
“VIRTUAL ASSISTANT BERBASIS MOBILE UNTUK MENGEDUKASI PENDAKI
MENGGUNAKAN CHATBOT”. Kami memohon Bapak/lbu memberikan izin
kepada mahasiswa yang bersangkutan agar memperoleh data, keterangan, dan
bahan yang diperlukan.
Demikian permohonan ini disampaikan, atas perhatian kami ucapkan terima
kasih.
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SURAT PERNYATAAN

Yang bertanda tangan di bawai ini, pemegang hak Cipla.

1. Nama Koandres
Kewarganegaraan Indonesia
Alamat J1. Ababil Indah no 68 RT/RW 010010, Kecamatan Tegal Selatan, Kota Tegal,
Provinsi jawa Tengah
2. Nama Muhammad Fikn Hidayattullah, S T., M. Kom.
Kewarganegaraan Indonesia
Alamat J1. Glatik No 68, Kelurahan Randugunting, Kecamatan Tegal Selatan, Kota
Tegal, Provinsi Jawa Tengah
3. Nama Sharfina Febbi Handayani, S Kom , M. Kom
Kewarganegaraan Indonesia
Alamat Ji. Brayan i RT 02 RW 06 Desa Grobog Kuion Kecamatan Pangiah
Kabupaten Tegal
Dengan ini menyatakan bahwa:
1. Karya Cipta yang saya mohonkan:
Berupa . Program Komputer
Berjudul  : SiMun: Virtual Assistant Software Pendakian Gunung

Tidak meniru dan udak sama sccara esensial dengan Karya Cipa mifik pihak fain aau obyek
kekayaan intelektual lainnya sebagaimana dimaksud dalam Pasal 68 ayat (2),

Bukan merupakan Ekspresi Budaya Tradisional sebagaimana dimaksud dalam Pasal 38,

Bukan merupakan Ciptaan yang tidak diketahui penciptanya sebagaimana dimaksud dalam Pasal
39,

Bukan merupakan hasil karya yang ndak dilindungi Hak Cipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal
41 dan 42;

Bukan merupakan Ciptaan seni iukis yang berupa iogo atau wanda pembeda yang digunakan sebagai
merek dalam perdagangan barang/jasa atau digunakan sebagai lambang organisasi, badan usaha,
atau badan hukum sebagaimana dimaksud dalam Pasal 65 dan,

Bukan merupakan Ciptaan yang melanggar norma agama, norma susila, ketertiban umum,
pertahanan dan keamanan negara atau melanggar peraturan perundang-undangan sebagaimana
dimaksud dalam Pasal 74 ayat (1) huruf d Undang-Undang Nomor 28 Tahun 2014 tentang Hak
Cipta.

Sebagai pemohon mempunyai kewajiban untuk menyimpan asii conton ciptaan yang dimohonkan dan
harus memberikan apabila dibutuhkan untuk kepentingan penyelesaian sengketa perdata maupun pidana
sesuai dengan ketentuan perundang-undangan.
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3. Karya Cipta yang saya mohonkan pada Angka | tersebut di atas tidak pernah dan tidak sedang dalam

sengketa pidana dan/atau perdata di Pengadilan.

4. Dalam hal ketentuan sebagaimana dimaksud dalam Angka 1 dan Angka 3 tersebut di atas saya / kami

langgar, maka saya / kami bersedia secara sukarela bahwa:

a.

N
v,

permohonan karya cipta yang saya ajukan dianggap ditarik kembali; atau

Karya Cipta yang tclah tcrdafiar dalam Daftar Umum Ciptaan Dircktorat [1ak Cipia, Dircktorat
Jenderal Hak Kekayaan Intelektual, Kementerian Hukum Dan Hak Asasi Manusia R.I dihapuskan
sesuai dengan ketentuan perundang-undangan yang berlaku.

Dalam hal kepemilikan Hak Cipta yang dimohonkan secara elektronik sedang dalam berperkara
dan/aiau sedang dalam gugaian di Pengadiian maka siaius kepemilikan surai pencataian eiekironik

tersebut ditangguhkan menunggu putusan Pengadilan yang berkekuatan hukum tetap.

Demikian Surat pernyataan ini saya’/kami buat dengan sebenarnya dan untuk dipergunakan sebagaimana

msctinya

Tegal, 28 Juni 2024

< i )
& e
: ;@wmxwmmsa

( Koandres )
( Muhammpéikri Hidayattullah, S.T., M.Kom. )

e
( Sharfina Febbi Handayani, S.Kom., M.Kom. )
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Lampiran 4. Surat Pengalihan Hak Cipta

SURAT PENGALIHAN HAK CIPTA

Yang bertanda tangan di bawah i, pemegang hak cipta

1. Nama Koandres
Kewarganegaraan Indonesia
Alamat - J1. Ababil Indah no.25 RT/RW 010/010, Kelurahan Randugunting, Kecamatan
Tegal Selatan, Kota Tegal, Provinsi Jawa Tengah
2. Nama : Muhammad Fikri Hidayattullah, S.T., M.Kom.
Kewarganegaraan : Indonesia
Alamat - JI. Glatik No.68, Kelurahan Randugunting, Kecamatan Tegal Selatan, Kota
Tegal, Provinsi Jawa Tengah
3. Nama : Sharfina Febbi Handayani, S.Kom., M.Kom.
Kewarganegaraan : Indonesia
Alamat - JI. Brayan 1 RT 02 RW 06 Desa Grobog Kulon Kecamatan Pangkah Kabupaten
Tegal

Adalah Pihak I selaku pencipta selaku pencipta, dengan ini menyerahkan karya ciptaan saya kepada :

Nama : Pusat Penelitian dan Pengabdian Masyarakat (P3M)
Alamat :JI. Mataram No. 9 Pesurungan Lor Kota Tegal

Adalah Pihak 11 selaku Pemegang Hak Cipta berupa Program Komputer dengan judul “SiMun: Virtual
Assistant Software Pendakian Gunung®. untuk didaftarkan di Direktorat Hak Cipta dan Desain Industri,
Direktorat Jenderal Kekayaan Intelektual, Kementerian Hukum dan Hak Asasi Manusia Republik Indonesia.

Demikianlah surat pengalihan hak ini kami buat, agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Tegal, 28 Juni 2024
Pemegang Hak Cipta Pencipta
Ketua P3M )

| (a2

-

F i
H I
ﬁ‘LF | EMPEL
: ‘ﬂmmuwremso

BP0 P,

( Dr. Aldi Budi Riyanta, S.Si., M.T ) (Koandres )

( Muhammad Fikri dayattullah, S T, M.Kom. )

( Sharfina Febbi Handaykni, S Kom., M.Kom. )
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Lampiran 5. Syarat Pengajuan HKI

MANUAL BOOK

VIRTUAL ASSISTANT SOFTWARE
PENDAKIAN GUNUNG

KOANDRES
MUHAMMAD FIKRI HIDAYATTULLAH, S.T., M.Kom
SHARFINA FEBBI HANDAYANI, S.Kom., M.Kom
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[ DAFTAR ISI J

DAFTAR ISTL.. oot et e et e et e e e e
DAFTAR GAMBAR ...
LATAR BELARANG ... o omssmms saesisn semins dossisesn memssss s 2e5e 558 505 S o s ni
TUTJAN-DAN-MANBEAAT: .. -.coonsusmommsmmmammrsassssmsmssssmssss oo s s s S s o s
INSTALLAST APLIKAST. ccccovuusssssmssssmssmsssssinsssssssmsisssssmsssmmsssimsivssis s
CARA PENGGUNAAN FITUR PADA APLIKASI.........oocooiiiiiineeinienecereieciiecenee e

SiMun (Siap Muncak)

E-2



[ DAFTAR GAMBAR J

GaMbAT ] OB APNKASE s s e e s s s s
Gambar 2. Cara Installasi Aplikasi
Gambar, 3. BUKATADIHKASE: ....ccusmmesomnmmnsmssvsmsnamsmesssmsmsssmssmsmssamsioniss
Gambar 4. Dashboard..............cooooiiiiiiiie e
Gambar 5. Halaman Pendakian
Gambar 6. Halaman Cek KelengKapah ... st 7
Gambar 7. Cek Perlengkapan yang Ada..........
Gambar 8. Cek Perlengkapan yang Tidak Ada..............ocoooiiiie. 8
Gambar 9. Halaman EdUKAS ...........c..ooiuioiiiiiii e e e

Gambar 10. Halaman Perlengkapan .
Gambar 11. Halaman Chatbot «...ccovvinmnimnunnmnnnnmsnn s ansnnsmmns

SiMun (Siap Muncak)
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[ LATAR BELAKANG J

Mendaki gunung adalah kegiatan yang diminati oleh berbagai kalangan, namun
juga membawa risiko tinggi. Persiapan yang matang sangat diperlukan, termasuk
pengetahuan mendalam tentang medan, cuaca, peralatan yang tepat, serta tindakan yang
harus diambil dalam berbagai situasi darurat. Sayangnya, banyak pendaki yang kurang
memperoleh informasi yang memadai sebelum melakukan pendakian, yang dapat
berakibat fatal seperti hipotermia, jatuh dari ketinggian, atau tersesat. Data menunjukkan
bahwa kecelakaan di gunung tidak jarang terjadi, dengan contoh konkret seperti 104 kasus
kecelakaan di Gunung Rinjani selama periode lima tahun.

Untuk mengatasi tantangan ini, pengembangan aplikasi mobile menjadi solusi yang
efektif dalam era digital saat ini. Aplikasi ini tidak hanya menyediakan informasi tentang
persiapan pendakian seperti pengetahuan dasar, peralatan yang diperlukan, dan informasi
rute, tetapi juga menggunakan teknologi Natural Language Processing (NLP) untuk
menyediakan chatbot yang dapat memberikan informasi secara instan dan relevan kepada
pengguna. Diharapkan aplikasi ini dapat meningkatkan kesiapan dan edukasi para
pendaki gunung sebelum mereka memulai petualangan mereka, serta mengurangi jumlah

kecelakaan dan insiden yang terjadi di gunung-gunung Indonesia dalam jangka panjang.

SIMUN

Gambar 1. Logo Aplikasi

SiMun (Siap Muncak)
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[ TUJUAN DAN MANFAAT J

e Tujuan dari pengembangan aplikasi ini adalah untuk meningkatkan kesadaran dan
kesiapan pendaki gunung melalui penyediaan informasi yang mudah diakses dan
terkini mengenai persiapan pendakian, menggunakan teknologi NLP untuk
memfasilitasi interaksi yang efektif melalui chatbot, serta mengembangkan fitur
tracking offline untuk meminimalisir risiko tersesat.

e Manfaatnya meliputi pengasahan keahlian penelitian dan analitis bagi penulis,
kontribusi sosial dengan meningkatkan keselamatan di kalangan pendaki,
referensi berharga bagi penelitian lanjutan di institusi, serta sumber informasi
kredibel bagi masyarakat yang ingin meningkatkan keselamatan mereka dalam

aktivitas mendaki gunung.

SiMun (Siap Muncak)
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INSTALLASI APLIKASI

1. Buka aplikasi SiMun yang telah di download sebelumn, kemudian pilih instal,
kemudian tunggu hingga proses installasi selesai.

¢ simun *  simun

Anda ingin menginstal aplikasi ini? Menginstal...

Gambar 2. Cara Installasi Aplikasi

2. Setelah proses installasi selesai, pilih “buka” untuk menjalankan aplikasi.

1634 § © & 7 al228% 1510 @ & G 4F dal 216%

"

Snam

simun
DariFiles by Google

» Memeriksa...

Gunung Rinjani

Gunung Merbabu

| ———

ek Perlengka

Gambar 3. Buka Aplikasi Gambar 4. Dashboard

SiMun (Siap Muncak)



CARA PENGGUNAAN FITUR PADA APLIKASI

1. Pilih gunung yang akan di daki, kemudian terdapat beberapa fitur yang dapat
mebantu pengguna salah satunya fitur “Peta” yang dapat digunakan secara offline

untuk memandu pengguna.

Gunung Rinjani € Via Sembalun ~

-

Lokast: Nusa Tenggara Barat, indonesia
Ketingglan: 3726 meter .

4t qunung berapi akit yang
mbox, Nusa Tenggara Barat
wng s memilik anau kawah yang
Segars Anak

Tips Pendakian

Jalur Pendakian. Jalur
Sembalun

Jalur Pendakian: Jalur Senaru
@
- - N - - -
Gambar 5. Halaman Pendakian
2. Buka Fitur Cek Kelengkapan, kemudian pilih icon “galeri” untuk mendeteksi
kelengkapan.

Gambar 6. Halaman Cek Kelengkapan

—
7

SiMun (Siap Muncak)
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3. “Take a Picture” akan membuka kamera pada hanphone pengguna dan mengambil
gambar sedangkan untuk “Select Image” akan mengakses foto dari galeri pengguna.
4. Setelah mengambil gambar, akan muncul perlengkapan yang sudah ada dan tidak ada

W a e A 1e aanim
Cek Perlengkapan Cek Perlengkapan

]
Pedengkepan yang Ada v
Ferlengkepan yang Tidak Ada A
carrier bag

ooking set hike

first aid kit

fiashiight

hat

Perlengkapan yang Ada - headlamp chmbing

Kaite

sloeping bog
naincoat

ket

rekking pole .

Gambar 7. Cek Perlengkapan yang Ada Gambar 8. Cek Perlengkapan yang Tidak Ada

5. Selanjutnya fitur “Edukasi” di mana pengguna dapat membaca pengetahuan tentang

seputar pendakian.

1518 0 & Bk T sy

Edukasi Edukasi

Hipotermia v Hipotermia ~

Penyebab Hipotermia v

Tanda-tanda Hipotermia v

Tips Merghadapi Hipotermia v

Penyebab Hipotermia -
Tips Mercegah Hipotermia v 8 €30t disebenkan oleh Dedewaps hal sepert:
Tips Merdaki Saat Musim Hujan -
Larangar Sast Mendaki Gumung S
Tips Menasak Nasi di Gunung v
Tips Ketika Terjebak Badai -
Cara BAB di Gunung -
Faktor Penyebab Tersesat dan Hilang -

- - |
Gambar 9. Halaman Edukasi
——

8
SiMun (Siap Muncak)



6. Fitur ke 3 yaitu “Perlengkapan”, penggguna dapa melihat perlengkapan apa saja yang
dibutuhkan pada saat melakukan pendakian.

Perlengkapan

Carrier Bag (Tas Gunung

Matras Camping

Cooking Set Hike (Peralatan Maeak

First At Kt (P3K)
Matras penting untuk kenyamanan tidur dan
perlindungan dari elemen seperti tanah basah, bat

Flashight (Senter/Lampu Tenda) dan benda keras:

Headiamp Climbing (Lamgu Kepala

Akibat Jika Ketinggalan ~
ot olas! termal yang kurang.
tarang tdr

rmtien dan benda keves yang
Petensi kesenatan yang kzrang terjage
Matras Camping

Portable Gas (Gas Portable) Solusi Jika Ketinggalan 3

Mata bantuan darl pendsti lain
Raincoat (Jas Hujan)
mpeowians cengan banen bahen & sedltar

o {kon rencans perfatanan untuk imengurangl duras

‘ Shoes & Outdoor Sandals (Alas Kak| podeiian.
Gambar 10. Halaman Perlengkapan
7. Fitur terakhir yaitu “Chatbot™ di mana pengguna dapat berinteraksi menggunakan

chat, kemudian sistem akan meresponnya dengan cepat.

Waslaikumsalami Selamat datang! Ada yang Ingin Anda

diskusikan?

bagaimana tips ketinggalan top!

Beberapa hal yang dapat dilakokan fika anda lupa
membaws toplrtertnggal:

Borteduh dibawah pohon,

Gunakan pengganti sementar sepert syal, baj,
sarung. daun pisang, dan daun yang besar cukup untuk
menutup kepala ¢an sinar matahar,

Gunakan sunscreen yang beeapt tinggl,

- Gunakan Kein stsu tal: Carl sepotong kain yang cukup
beaar atau tall yang kuat. Lipat kain menjadi bentuk
segitigo dengan salah sotu wungnys menutup kepsla
Anda. tkatkan kedua ujung kein di bawah dagu dengan
tall atau simpul yang kuat ustuk menjega topi tetp.
berada di tempatya,

Jika Anda berada df e |
‘dan menemukan caun besar stau kult pegohonan yang
lebar, Anda dopat menggunakannys sebagal 10pi darurat.
Letak & atas kepala di

katken dengan 1k, rantai, atau bahan Isin yang sde di
sekitar Anda

Send a mes:

Gambar 11. Halaman Chatbot

SiMun (Siap Muncak)
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TECHNICAL DOCUMENT

VIRTUAL ASSISTANT SOFTWARE
PENDAKIAN GUNUNG

KOANDRES
MUHAMMAD FIKRI HIDAYATTULLAH, S.T., M.Kom
SHARFINA FEBBI HANDAYANI, S.Kom., M.Kom
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[ DAFTAR ISI J

DAFTAR IS ... e e
DAFTAR GAMBAR ...
BENDAHULTTAN.. 5 comismammsses ssomssmasmesisnsmsnnssssmssstamsssss s S5 b s s S e s
SPESIFIKASI TEKNIS
SOURCE CODE

SiMun (Siap Muncak)
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[ DAFTAR GAMBAR J

Gambar 1. Halaman Utama Aplikasi... 5
Gambar 2. Konfigurasi pubspec.yaml 1 . .6
Gambar 3. Konfigurasi pubspec.yaml 2 ..........ccoooeoireeiriioecetieeee e e 7
Gambar 4. Konfigurasi Peta .............o.ocoioiiiiiiiiiiii i 7
Gambar 5.Tampilan Halaman Peta ... 8
Gambar 6. Menmiuat Data GUANAE. ...t 8
Gambar 7. Kelas Mountain 1.... TP
Gambar 8. Kelas Mountain 2. Error! Bookmark not defined.
Gambar 9. Halaman Utama yang Memuat Data Gunung...............c.ooeoeveeeceiieeceeireeene 10

Gambar 10. Halaman Detail GUOUNG ........c.ccooceviviieiiiiee i eneie e 10
Gambar 11. Memuat Data Edukasi........cconinnmanmnninnnsanssnmamnmsans 10

Gambat12: Kelas BAUKAST .. ..cvsamonrmammnes s s sy s it e it s b s SO o3 11
Gambar 13. Halaman Edukasi.............cc.ccooveeeerreiennne. Error! Bookmark not defined.
Gambar 14. Panel Dibuka untuk Menampilkan Detail TopiK ...........cccoocoviorieenireennee 12

Gambar 15. Memuat Data Perlengkapan

Gambar 16. Kelas Equipment............. 2 13
Gambar 17, Halaman PerlCHgRaDRIN: e st s s ot s s ss s ssinsss 14
Gambar 18. Halaman Detail Perlengkapan ................cc.oooouoooieieeiciieece e 14
Gambar 19. Fungsi _loadModel dan _loadCategories ...........ccccovvvieeneccivecnire. 14
Gambar20/ Fiiigsi, preditt s mmeamamraerasansransrnmrsnemnaes 15
Gambar 21. Fungsi _groupCategories .16
Gambar 22. Kelas Classifier............ w 17
Gambar 23. Fungsi Classify ............ .17
Gambar 24. Fungsi _preprocessImage ............coo.coeoor i 18
Gambar25:Fungsi. PostProcess v mnsmmssr s ras s 18
Gambar26. Halaman Cek Perlengkapan Lu.....cmmnnnssnniamaississsimmii 19
Gambar27. Halaman:CekPerlengkapan D....c..csssmsesssessssmnssessssssmassssisros 19
Gambar 28. Halaman Cek Perlengkapan 3. .19
Gambar 29. Method _addMessage.......... .19
Gambar 30. Fungsi tokenizeAndLemmatize . 20

Gambar 31 Fungsi boW:: .o mmvmmmmnsmramummm om0
Gambar 32. Fungsi predictCIass..........cuowiviamesimmamsmomssassmssssesasissssssssvssasssnsassssnsassses 21
Gambar 33.Fungsi etRESPONSE ........ccooviveiiriieecie et e 21
Gambar 34. Fungsi chatbotReSponse .............ccoooeioiioiioiiece e 22
Gambar 35 Halamai CRAtHOT s o s s s s A esssss 22

SiMun (Siap Muncak)
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[ PENDAHULUAN J

SiMun, aplikasi virtual assistant yang dirancang khusus untuk mendukung
kegiatan mendaki gunung Anda. Mendaki gunung adalah aktivitas yang menawarkan
banyak keindahan dan tantangan, namun juga membawa risiko yang tidak bisa diabaikan.
Kesiapan dan pengetahuan yang memadai sangat penting untuk memastikan setiap
pendakian berjalan aman dan menyenangkan.

Dalam beberapa tahun terakhir, semakin banyak orang dari berbagai kalangan
yang tertarik untuk mendaki gunung. Sayangnya, banyak dari mereka yang melakukan
pendakian tanpa persiapan yang memadai, yang sering kali berujung pada situasi darurat.
Data menunjukkan bahwa di Gunung Rinjani saja, terdapat 104 kasus kecelakaan dalam
periode lima tahun terakhir. Insiden seperti hipotermia, jatuh dari ketinggian, dan tersesat
di jalur pendakian adalah beberapa contoh dari risiko yang dapat dihadapi oleh pendaki
yang kurang terinformasi.

SiMun hadir sebagai solusi untuk mengatasi tantangan ini. Aplikasi ini dirancang
untuk memberikan informasi dan dukungan yang komprehensif kepada para pendaki
sebelum dan selama pendakian mereka. Dengan menggunakan teknologi terkini seperti
Natural Language Processing (NLP), SiMun menyediakan chatbot yang mampu
memberikan informasi secara instan dan relevan mengenai persiapan pendakian, cuaca,

medan, dan peralatan yang dibutuhkan.

SiMun (Siap Muncak)
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[ SPESIFIKASI TEKNIS J

Spesifikasi Teknis meliputi:

1. Modul Pengguna

2. Source Code

Berikut uraian spesifikasi untuk pengembangan aplikasi:

1. Laptop RAM 8GB
2. Visual Studio Code
3. Google Colaboratory
4. Smartphone

Berikut Uraian Spesifikasi Modul

Gunung Rinjani

Gunung Merbabu

Gunung Bromo

Cek Perlengka

Gambar 1. Halaman Utama Aplikasi

Gambar disamping merupakan tampilan dari
aplikasi SiMun yang dapat digunakan oleh
pengguna. Aplikasi ini memiliki beberapa fitur
seperti Informasi Gunung, Peta, Edukasi (Tips
Mendaki), Informasi Perlengkapan, Cek
Perlengkapan, dan Chatbot.
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SOURCE CODE

Aplikasi SiMun dikembangkan sepenuhnya menggunakan Flutter, sebuah
framework open-source yang dirancang oleh Google untuk pengembangan aplikasi
mobile. Pendekatan ini memungkinkan pembuatan antarmuka yang dinamis dan efisien
untuk platform Android dan 10S.

Tidak seperti aplikasi lain yang mungkin menggunakan framework back-end
seperti Flask atau Django untuk pengelolaan logika dan data server-side, SiMun
sepenuhnya berbasis Dart, bahasa pemrograman yang menjadi inti dari Flutter. Semua
fungsi yang biasanya dikembangkan dalam bahasa lain dan diakses melalui API eksternal,
diimplementasikan langsung dalam Dart. Ini mencakup semua operasi logika dan data,
yang diintegrasikan secara langsung ke dalam aplikasi tanpa memerlukan lapisan
tambahan untuk komunikasi dengan server.

Selain itu, SiMun tidak menggunakan database eksternal untuk penyimpanan data
pengguna atau informasi lainnya. Sebagai gantinya, semua data yang diperlukan disimpan
secara lokal dalam bentuk file JSON dan/atau teks (txt). Pendekatan ini memanfaatkan
in-built resources dari aplikasi, memungkinkan akses data yang cepat dan efisien serta

mengurangi ketergantungan pada server dan jaringan.

1. Konfigurasi pubspec.yaml

dependencies:
flutter:
sdk: flutter

cupertino_icons: *1.0.6
tokenizer:
tflite_flutter:

stemmer :

flutter_map:

latlong2:

image_picker:

image:

geolocator:
flutter_map_tile_caching:

Gambar 2. Konfigurasi pubspec.yaml 1

SiMun (Siap Muncak)

E-15



flutter:
uses-material-design: true
assets:
- assets/data/
- assets/data/rute/
- assets/images/

Gambar 3. Konfigurasi pubspec.yaml 2

Pubspec.yaml adalah file konfigurasi utama dalam proyek Flutter yang
mendefinisikan dependensi dan aset aplikasi. Dependensi termasuk Flutter SDK
untuk pengembangan, cupertino_icons untuk ikon gaya 10S, tokenizer untuk
tokenisasi teks, tflite flutter untuk integrasi TensorFlow Lite, stemmer untuk
pemrosesan bahasa, flutter map untuk peta interaktif, latlong2 untuk koordinat
geografis, image picker untuk pilihan gambar, image untuk pemrosesan gambar,
dan geolocator untuk akses lokasi GPS. Aset seperti direktori data umum, gambar,
dan model machine learning juga dideklarasikan untuk pengelolaan yang efisien
dalam aplikasi Flutter.

2. Konfigurasi Peta

Object? initErr;
try {

await FMTCObjectBoxBackend().initialise();
} catch (err) {

initErr = err;

}

await FMTCStore('mapStore’).manage.create();

Gambar 4. Konfigurasi Peta

Dalam script tersebut, variabel initErr digunakan untuk menangkap dan
menyimpan informasi kesalahan yang mungkin terjadi selama proses inisialisasi.
Pada blok try, objek dari kelas FMTCObjectBoxBackend dibuat dan metode
initialise() dipanggil secara asynchronous dengan await. Jika terjadi pengecualian,
blok catch menangkap kesalahan tersebut, dengan pesan kesalahan dicetak ke
konsol untuk debugging. Setelah blok try-catch, metode create() dipanggil pada
objek FMTCStore('mapStore'), bagian dari proses setelah inisialisasi untuk
melanjutkan konfigurasi atau penciptaan selanjutnya. Dengan menggunakan try-
catch, aplikasi dapat mengelola kesalahan inisialisasi dengan baik sambil
memastikan kelangsungan proses berikutnya sesuai rencana. Di bawah ini
merupakan tampilan peta yang telah tersimpan cache nya menggunakan baris

syntax di atas.
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Via Sembuten -

@
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Gambar 5. Tampilan Halaman Peta

3. Informasi Gunung

String jsonString = awalt rootBundle.loadString(‘assets/data/mountains.json’);

List<dynamic> jsonData = json.decode(jsonString);
List<Mountain> mountzins =
List<Mountain> . from(jsonData.map((e) => Mountain.fromison(e)));

Gambar 6. Memuat Data Gunung

Baris kode tersebut digunakan untuk memuat dan mengurai data JSON
dari file ‘assets/data/mountains.json' dalam aplikasi Flutter. Pertama, await
rootBundle.loadString('assets/data/mountains.json') digunakan untuk mengambil
konten JSON dari file aset aplikasi. Data JSON yang dimuat diubah menjadi string
menggunakan metode loadString dari rootBundle, yang mengelola akses ke file
aset.

Selanjutnya, List<dynamic> jsonData = json.decode(jsonString);
mengurai string JSON menjadi struktur data Dart menggunakan json.decode,
sehingga menghasilkan objek Dart sesuai dengan struktur JSON yang
didefinisikan.

Terakhir, setiap objek dalam jsonData dikonversi menjadi objek Mountain
menggunakan metode Mountain.fromJson(e), di mana fromJson adalah metode
konversi yang mengubah objek JSON menjadi objek Mountain. Hasilnya adalah
daftar Mountain yang berisi data dari file JSON yang dimuat. Adapun detail dari
objek Mountain adalah sebagai berikut:
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class Mountain {
final String nama;
final String lokasi;
final int ketinggian;
final String deskripsi;
final List<Map<String, dynamic>> tipsPendakian;
final List<Map<String, dynamic>> jalurPendakian;
final String foto;
final double latitude;
final double longitude;
final List<String> rute;

Mountain({
required this.nama,
required this.lokasi,
required this.ketinggian,
required this.deskripsi,
required this.tipsPendakian,
required this.jalurPendakian,
required this.foto,
required this.latitude,
required this.longitude,
required this.rute,

3

factory Mountain. fromJson(Map<String, dynamic> json) {
return Mountain(
nama: json['nama‘'],
lokasi: json['lokasi'],
ketinggian: json['ketinggian'],
deskripsi: json['deskripsi'],
tipsPendakian: List<Map<String, dynamic>>.from(json['tipsPendakian']),
jalurPendakian: Listc<Map<String, dynamic>>.from(json['jalurPendakian’']),
foto: json['foto'],
latitude: json['latitude'],
longitude: json['longitude'],
rute: List<String>.from(json['rute']),
); // Mountain
¥
¥

Gambar 7. Kelas Mountain

Kelas Mountain memiliki atribut seperti nama (String), lokasi (String),
ketinggian (int), deskripsi (String), tipsPendakian dan jalurPendakian
(List<Map<String, dynamic>>), foto (String), latitude dan longitude (double)
untuk koordinat geografis, serta rute (List<String>) untuk daftar rute pendakian.
Konstruktor utama Mountain membutuhkan semua atribut tersebut untuk
membuat objek Mountain.

Metode fromJson adalah metode pabrik yang mengubah data JSON
(dalam bentuk Map<String, dynamic>) menjadi objek Mountain. Metode ini
menginisialisasi objek Mountain dengan nilai dari JSON untuk setiap atributnya.
Di bawah ini merupakan tampilan dari Informasi Gunung yang dimuat
menggunakan syntax yang telah dijelaskan di atas.
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SiMun

Gunung Rinjani

Gunung Rinjani

— —

Lokask: Nusa Tenggara Barat, Indonesia
Ketinggian: 3726 meter

|

Gunung Merbabu

Tips Pendakian

Jalur Pendakian: Jalur
Sembalun

Jalur Pendakian: Jalur Senaru

Gambar 8. Halaman Utama Gambar 9. Halaman Detail Gunung

4. Edukasi

String educationDataString =
await rootBundle.loadString('assets/data/educations.json');
Map<String, dynamic> educationDatalson = json.decode(educationDataString);
educations = educationDatalson.entries.map({entry) {
return Education(title: entry.key, description: entry.value['deskripsi']);
})-toList();

Gambar 10. Memuat Data Edukasi

Fungsi loadEducationData() dalam aplikasi Flutter bertugas memuat data
pendidikan dari file JSON di direktori aset. Pertama, menggunakan await
rootBundle.loadString(‘assets/data/educations.json') untuk mendapatkan konten
JSON dari file tersebut menjadi string educationDataString. Kemudian, string
JSON diurai menjadi Map<String, dynamic> dengan
json.decode(educationDataString), hasilnya disimpan dalam educationDataJson.

Selanjutnya, educationDataJson dipetakan untuk membuat objek
Education dari setiap entri menggunakan educationDataJson.entries.map((entry)
{...}). Di dalam pemetaan ini, setiap kunci digunakan sebagai title objek
Education, sedangkan nilai dari kunci tersebut diambil sebagai description.
Contohnya, objek Education dibuat dengan Education(title: entry.key, description:
entry.value['deskripsi']).

Hasilnya adalah List<Education> yang disimpan dalam variabel

educations. Setelah proses pengolahan selesai, setState(() {...}) dipanggil untuk
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mengupdate state aplikasi, dimana isLoading diatur ke false. Ini menandakan
bahwa proses memuat data telah selesai, dan aplikasi siap untuk menggunakan
data pendidikan yang telah dimuat. Adapun detail dari objek Education adalah
sebagai berikut:

class Education {
Final String title;
final String description;

Education({required this.title, required this.description});

Factory Education. fromJson(Map<String, dynamic> map) {
return Education(
title: map.keys.first,
description: map.values.first['deskripsi’'],

iy
¥

Gambar 11. Kelas Edukasi

Kelas Education merepresentasikan data pendidikan dengan properti title
untuk judul dan description untuk deskripsi. Konstruktor Education menggunakan
named parameter dengan kata kunci required untuk memastikan title dan
description harus disediakan saat membuat objek Education.

Metode factory Education.fromJson(Map<String, dynamic> map)
digunakan untuk membuat objek Education dari data dalam bentuk Map<String,
dynamic>, biasanya dari representasi JSON. Metode fromJson mengambil judul
dari map.keys.first dan deskripsi dari map.values.first['deskripsi'].

Kelas Education memungkinkan aplikasi untuk mengelola data
pendidikan secara terstruktur dan menyediakan metode fromJson untuk konversi
data JSON ke objek Education dengan mudah, digunakan dalam logika aplikasi
selanjutnya. Di bawah ini merupakan tampilan dari halaman edukasi yang datanya

telah dimuat menggunakan baris kode di atas.

SiMun (Siap Muncak)

E-20




Gambar 12. Halaman Edukasi

5. Informasi Perlengkapan

String jsonStringt =
await rootBundle.loadString('assets/data/equipments.json');
Map<String, dynamic> jsonDataf = json.decode(isonStringE);
jsonDataE. forEach( (key, value) {
equipments. add (Equipment. fromJson(key, value));
i H

setState(() {
isLoading = false;
il
Gambar 13. Memuat Data Perlengkapan

Fungsi fetchDataEquipment() dalam aplikasi Flutter bertugas untuk
memuat dan mengurai data peralatan dari file JSON di direktori aset. Pertama,
menggunakan await rootBundle.loadString('assets/data/equipments.json') untuk
memuat konten JSON dari file tersebut menjadi string jsonStringE.

Selanjutnya, string JSON diurai menjadi Map<String, dynamic> dengan
json.decode(jsonStringE), hasilnya disimpan dalam jsonDataE.

Kemudian, jsonDataE.forEach((key, value) { ... }) digunakan untuk
mengiterasi melalui setiap entri dalam map jsonDataE. Di setiap iterasi, metode
fromJson dipanggil pada kelas Equipment untuk membuat objek Equipment baru
menggunakan key sebagai judul atau identifier, dan value sebagai data detail
peralatan dari entri saat ini dalam map. Objek Equipment yang baru dibuat
ditambahkan ke dalam daftar equipments.

Setelah proses pengolahan selesai, setState(() { isLoading = false; })
dipanggil untuk mengupdate state aplikasi, dimana isLoading diatur ke false. Ini

menandakan bahwa proses memuat data peralatan telah selesai, dan aplikasi siap
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untuk menggunakan data peralatan yang telah dimuat. Adapun detail dari kelas
Equipment dapat dilihat pada gambar di bawah ini.

class Equipment {
final String nama;
final String deskripsi;
final Listc<String> akibatKetinggalan;
final List<String> solusiketinggalan;
final String foto;
Equipment ({
required this.nama,
required this.deskripsi,
required this.akibatKetinggalan,
required this.solusiKetinggalan,
required this.foto,
b2H
factory Equipment.from)son(String nama, Map<String, dynamic> json) {
return Equipment(
nama: nama,
deskripsi: json['deskripsi‘],
akibatKetinggalan:
List<String>. from(json['akibatKetinggalan'][@]['akibat']),
solusiKetinggalan:
List<String>. from(json[ 'solusiKetinggalan'1(@][ 'solusi']),
foto: json['foto'],
); // Equipment
¥
+

Gambar 14. Kelas Equipment

Kelas Equipment dalam aplikasi Dart atau Flutter digunakan untuk
merepresentasikan data peralatan dengan properti seperti nama, deskripsi, akibat
ketinggalan peralatan, solusi untuk mengatasi ketinggalan, dan foto peralatan.

Konstruktor Equipment menggunakan named parameter dengan kata
kunci required untuk memastikan semua properti yang diperlukan harus
disediakan saat membuat objek Equipment.

Metode factory Equipment.fromJson(String nama, Map<String,
dynamic> json) digunakan sebagai pabrik untuk membuat objek Equipment dari
data dalam bentuk Map<String, dynamic>, biasanya dari representasi JSON.
Metode ini membutuhkan nama peralatan sebagai parameter tambahan karena
kunci untuk nama tidak tersedia langsung dalam data JSON, tetapi diberikan
sebagai input saat pembuatan objek.

Dalam proses pembuatan objek menggunakan fromJson, deskripsi diambil
dari  kunci ‘'deskripsi' dalam json, sedangkan akibatKetinggalan dan
solusiKetinggalan diambil dari daftar yang mungkin ada dalam json untuk
mendetailkan akibat dan solusi dari ketinggalan peralatan. Properti foto diambil
langsung dari kunci 'foto' dalam json, yang merujuk ke lokasi atau referensi
gambar peralatan. Di bawah ini merupakan tampilan dari halaman informasi

perlengkapan yang datanya telah dimuat menggunakan syntax di atas.
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Matras Camging

Akibat Jika Ketinggalan

watte (Paae)

Solusi Jika Ketinggalan

Gambar 15. Halaman Perlengkapan Gambar 16. Halaman Detail Perlengkapan

6. Cek Perlengkapan

Future<void> _loadModel() async {
await _classifier.loadModel('assets/model/model_quantized.tflite');
setState(() {
_loading = false;
i
¥

Futurecvoid> _loadCategories() async {
final String text =
await rootBundle.loadString('assets/model/labels_image.txt');
setState(() {
categories = text.split('\n').map((s) => s.trim()).toList();
print('Categories Loaded: $categories');
i
i

Gambar 17. Fungsi _loadModel dan _loadCategories

Metode _loadModel() bertanggung jawab memuat model machine
learning yang telah dikompresi menggunakan TensorFlow Lite dari lokasi
‘assets/model/model quantized.tflite'. Setelah model terbeban, setState(() {
_loading = false; }) dipanggil untuk mengubah variabel loading menjadi false,
menandakan bahwa proses memuat model telah selesai.

Metode loadCategories() memuat kategori label terkait dengan model
machine learning. Teks dari file ‘assets/model/labels image.txt' dimuat,
dipisahkan berdasarkan baris, kemudian di-trim dan dikonversi menjadi daftar
kategori. Setelah itu, setState() digunakan untuk mengupdate variabel categories

dengan daftar kategori yang baru dimuat.
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Kedua metode ini menggunakan setState() untuk memperbarui state
aplikasi setelah proses memuat data selesai, sehingga aplikasi dapat merespons
dengan benar terhadap status memuat dan ketersediaan data untuk operasi

machine learning selanjutnya.

void _predict() async {
if (_image == null) return;
setState(() {
_loading = true;
3
img. Image imagelnput = img.decodelmage(_image!.readAsBytesSync())!;
final Listc<Map<String, String>> pred =
await _classifier.classify(imagelInput);
setState(() {
_predictions = pred;
_loading = false;
i H
_groupl ategories(pred);
¥

Gambar 18. Fungsi _predict

Metode predict() dalam aplikasi Flutter digunakan untuk melakukan
prediksi berdasarkan gambar yang dipilih. Jika _image tidak null, proses prediksi
dimulai dengan mengatur loading menjadi true menggunakan setState(),
menandakan dimulainya proses prediksi.

Gambar yang dipilih dari image dibaca sebagai byte menggunakan
_image!.readAsBytesSync() dan diuraikan menjadi objek img.Image dengan
img.decodeImage(_image!.readAsBytesSync())!.  Objek  imagelnput ini
digunakan sebagai input untuk metode classify dari _classifier, yang bertanggung
jawab atas klasifikasi menggunakan model machine learning.

Hasil prediksi dari _classifier.classify(imagelnput) disimpan dalam
variabel pred, yang berisi daftar map dengan format Map<String, String> yang
merepresentasikan hasil klasifikasi. Setelah prediksi selesai, setState() dipanggil
lagi untuk mengupdate state dengan mengatur predictions menjadi pred dan
_loading kembali ke false, menandakan bahwa proses prediksi telah selesai.

Terakhir, metode  _groupCategories(pred) dipanggil  untuk
mengelompokkan kategori-kategori yang terkait dengan hasil prediksi tersebut,
sesual dengan logika aplikasi yang memerlukan pengelompokan atau penanganan

khusus terhadap hasil prediksi.

SiMun (Siap Muncak)

E-24



void _grouplategories(List<Map<String, String>> predictions) {
List<String> presentItems = [];
List<String> absentItems =
categories.tolist();
for (var prediction in predictions) {
double probability = double.parse(prediction['probability'Ji);
if (probability > 0.05) {
int intentIndex =
int.parse(prediction['intent']!);
if (intentIndex >= @ &% intentIndex < categories.length) {
String categoryName = categories[intentIndex];
presentItems.add(categoryName);
absentItems.remove(categoryName);
¥
¥
¥
setState(() {
_presentItems = presentItems;
-absentItems = absentItems;
print('Present Items: $_presentItems');
print('Absent Items: $_absentItems');
i

Gambar 19. Fungsi _groupCategories

Metode _groupCategories(List<Map<String, String>> predictions) dalam
aplikasi Flutter digunakan untuk mengelompokkan kategori-kategori berdasarkan
hasil prediksi yang diberikan. Pertama, metode ini menginisialisasi dua list:
presentltems untuk kategori yang terdeteksi hadir dalam prediksi, dan absentItems
yang diisi dengan seluruh kategori dari categories, menandakan kategori yang
tidak terdeteksi dalam prediksi.

Selama iterasi melalui predictions, setiap prediction adalah sebuah map
yang berisi informasi tentang kategori dan probabilitas dari hasil prediksi.
Probabilitas dari prediksi diambil dengan mengonversi string 'probability' menjadi
double. Jika probabilitas lebih besar dari 0.05, intent diambil dari string 'intent'
dan digunakan untuk mengakses kategori yang sesuai dari categories. Kategori ini
kemudian ditambahkan ke dalam presentItems dan dihapus dari absentItems.

Setelah selesai mengelompokkan kategori, setState() dipanggil untuk
memperbarui state aplikasi. Pada pemanggilan setState(), _presentItems
diperbarui dengan presentltems yang baru, dan _absentItems diperbarui dengan
absentItems yang baru. Informasi ini juga dicetak ke konsol untuk tujuan
debugging atau pelacakan. Adapun kelas Classifier dapat dilihat pada gambar

dibawah ini.
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class Classifier {
late Interpreter _interpreter;

// Lood the TFLite model
Future<void> loadModel(String modelPath) async {
try {

_interpreter = await Interpreter.fromAsset(modelPath);
print('Model loaded successfully');

¥

Gambar 20. Kelas Classifier

Kelas Classifier dalam aplikasi Flutter mengklasifikasikan gambar
menggunakan model TensorFlow Lite (TFLite), dengan menggunakan paket
tflite_flutter untuk mengakses model TFLite dan paket image dari Dart untuk
pemrosesan gambar. Metode loadModel(String modelPath) digunakan untuk
memuat model TFLite dari path yang diberikan. Model dimuat secara
asynchronous menggunakan Interpreter.fromAsset(modelPath) dan disimpan
dalam variabel _interpreter. Jika pembebanan model berhasil, pesan "Model

loaded successfully" dicetak ke konsol; jika tidak, pesan error ditampilkan.

FuturecList<Map<String, String>>> classify(ing.Image image) async {
// Preprocess the image
var input = _preprocessimage(inage);

// Output tensor should match the model ‘s specification
var output = List.filled(l * 15, 0.0).reshape((1, 15]);

¢/ Run inference

try {
_interpreter.run(input, output);
return _postProcess(output);

} catch (e) {

return [];
¥
}

Gambar 21. Fungsi Classify

Metode classify(img.Image image) pada kelas Classifier digunakan untuk
melakukan klasifikasi pada gambar input. Proses dimulai dengan preprocessing
gambar menggunakan _preprocessImage(image) untuk mengubahnya menjadi
tensor float32 yang sesuai dengan format yang dibutuhkan oleh model. Output
dari model diinisialisasi sebagai list dengan nilai awal 0 dan direshape ke dimensi
yang sesual. Kemudian, _interpreter.run(input, output) digunakan untuk
menjalankan inferensi pada model TensorFlow Lite (TFLite). Hasil inferensi
tersebut kemudian diproses menggunakan _postProcess(output) untuk
menghasilkan prediksi dalam bentuk daftar map yang berisi intent (kategori) dan
probabilitas prediksi.
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List<List<List<lList<double>>>> _preprocessimage(ing. Image image) {
var resizedImage = img.copyResize(image, width: 256, height: 256);
var input = List.generate(

1,

(_) => List.generate(

256,
(_) => List.generate(
256,
(_) => List.generate(3, (_) => 0.0),
), // List.generate
), /7 List.generate
); // List.generate

for (dnt y = @; y < 256; y++) {
for (int x = 0; x < 256; x++) {
var pixel = resizedImage.getPixel(x, y);

// Set RGB components directiy from pixel ottributes

input [@][y1[x](@) = pixel.r / 255.9; // Red component

input[@][y1[x][1] = pixel.g / 255.9; // Green component

input [@1[y1[(x](2] = pixel.b / 255.9; // BLue component
b

return input;

Gambar 22. Fungsi _preprocessImage
Metode preprocessImage(img.Image image) digunakan untuk mengubah
gambar menjadi format tensor float32 yang dibutuhkan oleh model. Gambar
diubah ukurannya menjadi 256x256 piksel, dan setiap nilai RGB dari setiap piksel
di-normalisasi menjadi rentang 0 hingga 1.
List<Map<String, String>> _postProcess(List<dynamic> output) {
var results = <Map<String, String>>[];
if (output.isNotEmpty) {
var predictions =
output[@].cast<double>();
for (int i = @; i < predictions.length; i++) {
results.add({
‘intent': i.toString(),
‘probability': predictions[i].toStringAsFixed(5),
N
b
results.sort((a, b) => double.parse(b['probability']!l)
.compareTo(double. parse(a[ 'probability ]i)));
¥
return results;

»
Gambar 23. Fungsi _postProcess

Metode _postProcess(List<dynamic> output) memproses output dari
model. Output diasumsikan sebagai array dengan satu baris dan 15 kolom. Setiap
nilai prediksi diurutkan berdasarkan probabilitasnya, dan hasilnya dikembalikan
dalam bentuk daftar map dengan intent (indeks kategori) dan probabilitasnya yang
diformat dengan lima angka di belakang koma.

Kelas Classifier ini digunakan untuk klasifikasi gambar menggunakan
TensorFlow Lite (TFLite) dalam aplikasi Flutter. Ini meliputi proses memuat
model, preprocessing gambar, inferensi, dan postprocessing hasil prediksi. Kelas
ini dirancang untuk aplikasi yang memerlukan klasifikasi gambar real-time atau

berbasis input pengguna, mengoptimalkan penggunaan TensorFlow Lite dan Dart
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untuk operasi machine learning. Berikut merupakan tampilan dari halaman cek
perlengkapan yang dijalankan menggunakan fungsi yang telah dibuat di atas.

caries by

- oo ™

[ o o]
Gambar 24. Halaman Cek Gambar 25. Halaman Cek Gambar 26. Halaman Cek
Perlengkapan 1 Perlengkapan 2 Perlengkapan 3

7. Chatbot

void _addMessage(String text) async {
setState(() {
_messages.insert(Q, Message(text: text, isUser: true));
_controller.clear();
if (!_isWaitingForResponse) {
_isWaitingForResponse = true;
// Mendopotkon response dori chotbot
chatbotResponse(text).then((response) {
setState(() {
4 ges.insert(@, text: ri isUser: false));
_isWaitingForResponse = false;
s

1

Gambar 27. Method _addMessage

Metode addMessage(String text) dalam aplikasi Flutter digunakan untuk
memfasilitasi interaksi pengguna dengan chatbot secara real-time melalui
antarmuka obrolan. Saat pengguna mengirim pesan baru, aplikasi menggunakan
setState() untuk memperbarui antarmuka dengan menambahkan pesan pengguna
ke bagian atas daftar pesan. Setelah itu, controller teks input dibersihkan untuk
menjaga kebersihan antarmuka. Jika tidak sedang menunggu respons sebelumnya,
aplikasi mengubah status _isWaitingForResponse menjadi true, menandakan
bahwa sedang menunggu respons dari chatbot. Selanjutnya, aplikasi memanggil

fungsi chatbotResponse(text) untuk memperoleh respons chatbot berdasarkan
pesan pengguna.
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Ketika respons tersedia, pesan dari chatbot ditambahkan ke daftar pesan
dengan menandai bahwa itu bukan pesan dari pengguna. Setelah proses selesai,
status _isWaitingForResponse kembali diatur menjadi false, memungkinkan
aplikasi untuk menerima pesan baru dari pengguna dan melanjutkan interaksi.
Dengan demikian, metode addMessage menghubungkan antara input pengguna
dan proses komunikasi dengan chatbot dalam aplikasi Flutter, memastikan

pengalaman pengguna yang responsif dan terhubung secara real-time.

FuturecList<String>> tokenizeAndLemmatize(String sentence) async {
final tokenizer = Tokenizer({',' '3
final lesmatizer = PorterStemmer();
final ¢ = StreasController<String>();

c.add(sentence);
c.close();

final tokens = await c.streas.transform(tokenizer.transforser).tolist();
final sentence words = [for (var word in tokens) lemmatizer.stem(word)];

return sentence_words;

Gambar 28. Fungsi tokenizeAndLemmatize

Metode tokenizeAndLemmatize(String sentence) mengambil sebuah
kalimat sebagai input untuk melakukan tokenisasi dan lemmatisasi terhadap setiap
kata di dalamnya. Tokenisasi dilakukan menggunakan Tokenizer dengan delimiter
yang telah ditetapkan, dan setelah itu, kata-kata hasil tokenisasi dilemmatisasi
menggunakan PorterStemmer. Hasilnya dikembalikan dalam bentuk daftar kata-
kata yang telah diproses.

FuturecList<listcint>>> bou(String sentence) async {
final String wordsfile =
await rootBundle.loadString('assets/model/texts.txt');
final words = wordsfile.split('\n').map((label) => label.trim()).toList();
// Tokenize ond Lemmotize pottern
final sentencel = await sentence);
// Bag of words - motrix of N words, vocobulory motrix
Final bag - List<ints.filled(words.length, 0);
for (var s in sentenceWords) {
for (var i = ©; i < words.length; is+) {
final w = words[i];
if (w == 5) {
// Assign 1 if current word is in the vocabulaory position
bagli] = 1;
3
b

¥
final reshapedBag = (bag);
return Future.value(reshapedBag);

Gambar 29. Fungsi bow
Metode bow(String sentence) menerima sebuah kalimat sebagai input.
Pertama, metode ini memuat daftar kata-kata dari file teks yang tersedia.
Selanjutnya, menggunakan metode tokenizeAndLemmatize(sentence), kata-kata
dalam kalimat diolah untuk tokenisasi dan lemmatisasi. Setelah itu, metode

membentuk model Bag-of-Words (BoW) dengan menghasilkan vektor biner yang
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menunjukkan kehadiran kata-kata dalam kumpulan kata-kata yang telah

ditentukan sebelumnya.

FuturecList<Map<String, String>>> predict(lass(String sentence) async {
final String data = await roctBuncle.loadString('assets/model/labels.txt');
final classes = data.split(‘\n').sap((label) => label.trim(]).tolist();
final _interpreter =

await tfl.Interpreter.fromisset(’assets/model/model.tflite’);
final inout - await bou{sentence);
Listcdowle> outputlen = List<double>.filled(classes.length, @);
final output = [outputlen];
_interpreter.run(input, output);
final double errorThreshold = 0.1;
final ListcMap<string, string>> returniist = [J;
for (var i = 2; i < output[@].length; is+) {
final double probability = output[@][il;
if (probability > errorThreshole) {
returnList.add({
“intent”: classes[i],
“probability': probability.toString(),
3
b
¥

_interpreter.close();

return returnlist;

Gambar 30. Fungsi predictClass

Metode predictClass(String sentence) mengambil sebuah kalimat sebagai
input. Pertama, metode memuat kelas-kelas dari file teks yang menyimpan label,
dan selanjutnya memuat model TensorFlow Lite (TFLite) dari file yang tersedia.
Metode bow(sentence) digunakan untuk mengubah input menjadi representasi
dalam bentuk Bag-of-Words (BoW). Kemudian, model TFLite dijalankan
menggunakan input BoW untuk menghasilkan output, yang berupa probabilitas
dari setiap kelas. Hanya output yang melewati threshold kesalahan yang
ditambahkan ke daftar respons yang akan dikirimkan kembali ke pengguna.

Future<String> getResponse(List<Map<String, dynamic>> intents) async {
final jsonString = await rootBundle.loadString('assets/model/data.json');
final intentsJ)son = json.decode(jsonString);
final tag = intents[@]['intent'];
final 1ist_of intents = intents)son['intents'] as Listcdynamic>;

String result = '';

for (var i in list_of_intents) {
if (i['tag'] == tag) {

final r = i['r '] as Li >;
result = responses[Random().nextInt(responses.length)];
break;

¥
¥

return result;
Gambar 3 1. Fungsi getResponse
Metode getResponse(List<Map<String, dynamic>> intents) digunakan
untuk memilih respons yang sesuai berdasarkan label atau intent yang diberikan
dalam daftar intents yang dihasilkan oleh predictClass(String sentence). Ini
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dilakukan dengan memuat daftar intents dari file JSON, mencocokkan intent
dengan tag yang sesuai, dan memilih respons acak dari daftar respons yang

tersedia.

g String msg) async {
#inal ints = auait predictClass(msz);

print("ird ints: bints");

const double ERROR_THRESHOLD = 0.5;

String res = ' ;

if (ints.isNotémpty 38
double. parse(ints[@][ 'probability’]1) >= ERROR THRESHOLD) ¢

res = await getResponse(ints);

print(“probability ${double.parse(ints[@][ provability']1t|}");
} else {

res =

“Mzaf, saya tidak mengerti pertanyaan Anda. Bisakah Anda menjelaskan lebin lanjuts®;

i3

return res;

Gambar 32. Fungsi chatbotResponse
Metode chatbotResponse(String msg) adalah titik masuk utama untuk
interaksi dengan chatbot. Ini memanggil predictClass(msg) untuk memperoleh
prediksi kelas atau intent dari input pesan pengguna. Jika probabilitas prediksi
melewati threshold kesalahan yang ditentukan, maka metode getResponse(ints)
dipanggil untuk mendapatkan respons yang sesuai. Jika tidak, chatbot
memberikan respons default yang meminta pengguna untuk memberikan

informasi lebih lanjut. Di bawah ini merupakan tampilan dari halaman chatbot.

Waaiakiarsa arrd Selamat datang! Ada yang ivge Ande

awkusikan?

Gunokan penggantl sementara sesert tyaL bais
‘sarung, daun pisang, dan dsun yeng besar cukp satuk
menutupi bepala dar smar mataher,

Gk sumserren yang ber apt o

Gunaken kais otou tok Can sepotong kain yeog cuku)
besor otoo tak yang kust. Lipal kaie mergod| bert sk
Segiga denan salah satu ujungnys renulups kepals
And. iakan edun dhang Ko d) bawon dagu Sengan
1 tau sl yang hisat stk mengaga topi etap
berada o tempatnya

Gunakan baban sams Jia Anda berada dl siam bar

Letakkan doun atau kit pepohonsn d s1ss kepela dan
Rathan dengan i (srdak atau bean lan yars ada d1
seitar Ands

Gambar 33. Halaman Chatbot
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