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ABSTRAK 
 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan model Generative Pre-trained 

Transformers (GPT) sebagai generator pantun dalam bahasa Indonesia. Permasalahan 

yang dihadapi dalam pembuatan pantun berbahasa Indonesia meliputi keterbatasan 

pengetahuan kata, variasi yang terbatas, dan sulitnya menjaga konsistensi pola dan 

sajak. Untuk mengatasi permasalahan ini, penelitian ini mengusulkan penggunaan 

model GPT sebagai pantun generator. Melalui metode yang mencangkup tahap 

preprocessing dataset dan fine-tuning menggunakan dataset pantun berbahasa 

Indonesia, model GPT berhasil mencapai hasil akhir dengan perplexity sebesar 16.941, 

menunjukkan tingkat akurasi yang tinggi dalam memprediksi teks. Meskipun belum 

berhasil menghasilkan pantun dengan pola sajak yang sempurna, model GPT tetap 

mampu menghasilkan pantun-pantun dengan struktur dan karakteristik yang konsisten 

dengan pantun berbahasa Indonesia. Dalam pengujian dan implementasi ke dalam 

streamlit, model GPT pantun generator mampu menghasilkan pantun-pantun kreatif dan 

dapat disesuaikan dengan input pengguna. Dengan menggabungkan kecerdasan buatan 

dan tradisi sastra Indonesia, aplikasi GPT pantun generator ini memiliki potensi untuk 

membantu mempromosikan dan melestarikan kebudayaan Indonesia, sambil 

memberikan hiburan, edukasi, dan potensi dalam industri kreatif. 

 
Kata Kunci: Bahasa Indonesia, Fine-Tuning, Generative Pre-trained Transformers 

(GPT), Generator Pantun, Preprocessing 
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ABSTRACT 
 

This study aims to implement the Generative Pre-trained Transformers (GPT) model as 

a pantun generator in the Indonesian language. The problems faced in creating 

Indonesian pantun include limited vocabulary knowledge, limited variations, and 

difficulties in maintaining consistent patterns and rhyme. To address these issues, this 

study proposes the use of the GPT model as a pantun generator. Through a method that 

encompasses preprocessing the dataset and fine-tuning using Indonesian pantun 

datasets, the GPT model achieved a final perplexity of 16.941, indicating a high level 

of accuracy in text prediction. Although the model has not yet achieved perfect rhyme 

patterns, it is still capable of generating pantun with consistent structure and 

characteristics of Indonesian pantun. In testing and implementation into Streamlit, the 

GPT pantun generator model is capable of producing creative pantun that can be 

customized based on user input. By combining artificial intelligence and Indonesian 

literary traditions, this GPT pantun generator application has the potential to help 

promote and preserve Indonesian culture while providing entertainment, education, 

and opportunities in the creative industry. 
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