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RANCANG BANGUN APLIKASI EDUKASI SAHAM DENGAN CHATBOT
BERBASIS NATURAL LANGUAGE PROCESSING DAN PREDIKSI
SAHAM MENGGUNAKAN LONG SHORT-TERM

Muhammad Rizki

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi web edukasi saham
yang mengintegrasikan chatbot berbasis Natural Language Processing (NLP) dan model
prediksi harga saham berbasis Long Short-Term Memory (LSTM). Aplikasi ini ditujukan
untuk meningkatkan literasi keuangan, khususnya di kalangan generasi muda yang mulai
aktif berinvestasi di pasar modal. Chatbot dikembangkan menggunakan framework Rasa,
mampu merespons pertanyaan edukatif dan permintaan prediksi harga saham dengan
konteks percakapan alami. Sistem prediksi dibangun menggunakan arsitektur multi-layer
LSTM dan dilatih dengan data historis saham blue chip sektor perbankan (BBCA, BBRI,
BMRI, dan BBNI) dari 1 Januari 2019 hingga 14 Mei 2025. Evaluasi model dilakukan
menggunakan metrik Mean Absolute Error (MAE) dan Root Mean Square Error (RMSE).
Model BBCA menunjukkan performa terbaik dengan MAE sebesar 0,021 dan RMSE
sebesar 0,026, sedangkan BBNI mencatat kesalahan prediksi tertinggi dengan MAE 0,028
dan RMSE 0,033. Chatbot juga menunjukkan kinerja optimal dengan akurasi, precision,
recall, dan F'I-score masing-masing sebesar 100%. Integrasi antara modul edukasi, chatbot
NLP, dan prediksi saham LSTM dalam satu platform memberikan pengalaman belajar yang
komprehensif, prediktif, dan interaktif. Hasil pengujian membuktikan bahwa aplikasi ini
tidak hanya mampu menyampaikan materi edukatif, tetapi juga menghasilkan prediksi harga
saham yang akurat dan responsif terhadap input pengguna.

Kata Kunci: Edukasi Saham, Chatbot, Natural Language Processing, LSTM, Prediksi
Saham



RANCANG BANGUN APLIKASI EDUKASI SAHAM DENGAN CHATBOT
BERBASIS NATURAL LANGUAGE PROCESSING DAN PREDIKSI
SAHAM MENGGUNAKAN LONG SHORT-TERM

Muhammad Rizki

ABSTRACT

This study aims to design and develop a stock education web application that integrates a
Natural Language Processing (NLP)-based chatbot and a Long Short-Term Memory
(LSTM)-based stock price prediction model. The application is intended to enhance financial
literacy, particularly among young investors who are increasingly active in the capital
market. The chatbot, built with the Rasa framework, can respond to educational questions
and stock price prediction requests within natural conversational contexts. The prediction
system uses a multi-layer LSTM architecture trained on historical stock data of blue chip
banking stocks (BBCA, BBRI, BMRI, and BBNI) from January 1, 2019 to May 14, 2025. The
model was evaluated using Mean Absolute Error (MAE) and Root Mean Square Error
(RMSE). BBCA achieved the best performance with an MAE of 0.021 and RMSE of 0.026,
while BBNI showed the highest error with an MAE of 0.028 and RMSE of 0.033. Meanwhile,
the chatbot achieved perfect performance with 100% scores in accuracy, precision, recall,
and Fl-score. The integration of educational modules, NLP chatbot, and LSTM-based
prediction in a single platform provides a comprehensive, predictive, and interactive
learning experience. Testing results confirm that the application effectively delivers
educational content while producing accurate and responsive stock price predictions.

Keywords: Stock Education, Chatbot, Natural Language Processing, LSTM, Stock Prediction
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DAFTAR SIMBOL

Simbol 1. Simbol Use Case Diagram

No

Simbol

Nama Simbol

Penjelasan

Aktor

Entitas eksternal (misalnya
pengguna, sistem lain, atau peran
bisnis) yang berinteraksi dengan
sistem.  Biasanya  digambarkan
sebagai ikon manusia (stickman) di

luar kotak sistem.

UseCase

Use Case

Fungsi atau layanan khusus yang
disediakan sistem untuk mencapai
tujuan tertentu aktor. Dilambangkan
dengan oval (lingkaran) berisi nama
use case, menggambarkan rangkaian
langkah aktivitas antara aktor dan

sistem.

System Boundary

System Boundary

Batasan luar sistem yang ditunjukkan

dengan kotak persegi panjang
mengelilingi use case (dan kadang
aktor) untuk menandai ruang lingkup
sistem. Use case dan aktor di dalam
kotak ini menunjukkan elemen yang
sistem

termasuk  dalam

yang

dimodelkan.

Association

Hubungan  garis  lurus

yang
menghubungkan aktor dengan use
case, menandakan bahwa aktor
tersebut terlibat dalam pelaksanaan

use case tersebut.
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<<include=>=>

Include
(«includey)

Relasi di mana satu use case secara
eksplisit menyertakan atau
memanggil use case lain sebagai
bagian dari alurnya. Dilambangkan
dengan panah berlabel «include»
yang menunjukkan arah penyertaan
dari use case utama ke use case yang

disertakan.

<<gxtend>>

Extend («extend»)

Relasi di mana satu wuse case
(pelengkap) menambah atau
memperluas perilaku ke use case lain
(dasar) di bawah kondisi tertentu.
Dilambangkan dengan  panah
berlabel «extend», menandakan
bahwa use case pelengkap bersifat
opsional atau kondisional terhadap

alur use case dasar.

Generalisasi

Hubungan pewarisan (inheritance)
antar entitas (aktor atau use case).
Dilambangkan dengan garis
berujung segitiga (panah segitiga),
menunjukkan bahwa entitas anak
mewarisi sifat dan perilaku dari

entitas induk.

Simbol 2. Simbol Activity Diagram

No

Simbol

Nama Simbol

Penjelasan
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Menandai  tittk awal  proses,
. Initial Node digambarkan  sebagai  lingkaran

hitam kecil.

Menunjukkan langkah atau tugas
Activity (Action) | dalam alur, berbentuk persegi

panjang bersudut.

> Flow/Control | Panah penghubung antar aktivitas

Flow yang menunjukkan urutan eksekusi.

Titik bercabang untuk memilih jalur
Decision Node | perdasarkan kondisi, digambarkan

sebagai belah ketupat.
Menggabungkan  beberapa  alur
¥ Merge Node alternatif menjadi satu jalur tunggal.
biasanya digunakan setelah decision

M
3 node.

Fork Node Memecah satu alur menjadi beberapa

aktivitas paralel secara bersamaan.

Join Node menjadi  satu  jalur  sebelum

| Menyatukan beberapa alur paralel

melanjutkan proses.

Swimlane . .
Membagi  diagram  berdasarkan

Swimlane pelaku atau bagian organisasi untuk

memperjelas tanggung jawab.
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Menandakan akhir dari seluruh

9. © Final Node aktivitas,  berbentuk  lingkaran
dengan inti hitam.
Simbol 3. Simbol Entity Relationship Diagram
No Simbol Nama Simbol Penjelasan
2L Menunjukkan objek nyata atau
L. Entitas konsep yang disimpan dalam basis
data.
Entity . . . .
5 o Atribut Properti atau karakteristik dari
SIS suatu entitas.
Entity . .
3. o T Atribut Kunci Atribut unik yang membedakan
setiap instansi dalam entitas.
Menghubungkan dua entitas untuk
4. Relasi menunjukkan keterkaitan antar
data.
Menyatakan bahwa  hubungan
S. O- Nol (0) bersifat opsional atau boleh tidak
ada.
Menyatakan bahwa  hubungan
6. : Satu (1) hanya terjadi dengan satu entitas
lain.
Menandakan bahwa satu entitas
7 . Banyak (Crow’s
. <

Foot)

dapat berhubungan dengan banyak

entitas lain.
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Nol atau Banyak

Hubungan bisa tidak ada atau bisa

8. O€ 0.9
" lebih dari satu.
9 K Satu atau Banyak | Hubungan minimal satu dan bisa
: %
(1.%) lebih dari satu,
10 u Satu ke Satu Menyatakan setiap instansi hanya
. LI}
(1.1) terhubung ke satu instansi lain.
Simbol 4. Simbol Sequence Diagram
No Simbol Nama Simbol Penjelasan
Representasi  entitas  eksternal
L Aktor seperti pengguna, admin, atau
sistem lain yang berinteraksi
Actor .
dengan sistem.
e Garis vertikal yang menunjukkan
2. Lifeline keberadaan objek selama proses
berlangsung.
— Kotak  panjang  vertikal  di
sepanjang lifeline yang
3. Activation Box | menunjukkan saat objek sedang
aktif memproses suatu aksi atau
— permintaan.
4 Message Message (Pesan) Panah komunikasi antar objek
(permintaan atau perintah).
return Return Message | Respons atau hasil dari proses
5. message

(Balasan)

sebelumnya.
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