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ABSTRAK 

 Budaya Toraja adalah salah satu warisan budaya yang paling unik yang 

berasal dari masyarakat suku Toraja, salah satu budaya yang paling banyak menarik 

perhatian adalah upacara ritual pemakaman (rambu solo’). Namun pengenalan akan 

nilai-nilai yang ada didalamnya secara khusus makna dari sebuah istilah yang 

digunakan pada upacara pemakaman orang Toraja masih kurang, khususnya pada 

genarasi muda masyarakat Toraja itu sendiri. Oleh karena itu sangat penting untuk 

memperkenalkan makna dari setiap istilah yang digunakan pada masyarakat Toraja itu 

sendiri agar nilai-nilainnya tetap terjaga dan tidak hanya dijadikan sebagai pajangan. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah chatbot yang berbasis web sehingga 

dapat memberikan informasi mengenai budaya Toraja secara khusus makna dari 

istilah-istilah yang ada pada upacara kematian orang Toraja. Metode yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah word2vec untuk menghasilkan verktor dari data yang ada 

dalam dataset, serta cosine similarity untuk mengukur kemiripan antar data dan 

pertanyaan pengguna. Pengujian sistem menggunakan metode blackbox dan hasilnya 

84% yang menunjukkan bahwa chatbot mampu memberikan respon sesuai dengan 

pertanyaan serta dapat berjalan sesuai dengan fungsinnya. 

     

Kata kunci: Budaya Toraja, chatbot, cosine similarity, web, word2vec.   
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ABSTRACT 

Toraja culture is one of the most unique cultural heritages originating from 

the Toraja tribe, one of the cultures that attracts the most attention is the funeral ritual 

ceremony (rambu solo'). However, the introduction of the values contained therein, 

especially the meaning of a symbol used in the funeral ceremony of the Toraja people, 

is still lacking, especially in the younger generation of the Toraja people themselves. 

Therefore, it is very important to introduce the meaning of each symbol used in the 

Toraja people themselves so that their values are maintained and not only used as 

decoration. This study aims to design a web-based chatbot so that it can provide 

information about Toraja culture, especially the meaning of the symbols in the Toraja 

people's death ceremony. The method used in this study is word2vec to generate 

vectors from the data in the dataset, and cosine similarity to measure the similarity 

between data and user questions. System testing uses the blackbox method and the 

results are 84% which shows that the chatbot is able to provide responses according 

to questions and can run according to its function. 

 

Keywords: Toraja culture, chatbot, cosine similarity, web, word2vec. 


