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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pesatnya perkembangan teknologi informatika dan teknologi komunikasi 

sangat mempengaruhi di kehidupan masyarakat pada saat ini, dengan 

perkembangan zaman saat ini maka teknologi akan terus berkembang serta 

berevolusi mengikuti perkembangan zaman. Hampir semua aktivitas setiap 

orang, instansi, organisasi, maupun perusahaan pada saat ini memanfaatkan dan 

menggunakan berbagai macam teknologi untuk mempermudah serta 

mempercepat pekerjaan dan menyampaiakan informasi dengan cepat.  

Informasi merupakan bagian penting yang tidak dapat dipisahkan dari 

kehidupan sehari-hari, sehingga manusia berupaya membuat suatu alat bantu 

untuk mempermudah dalam menyebarluaskan informasi dengan cepat dan 

efektif. Dengan kemajuan teknologi saat ini organisasi himpunan mahasiswa 

Murung Raya telah memanfaatkan teknologi dalam menyebarluaskan informasi, 

dalam proses menyebarluaskan informasi organiasi himpunan menggunakan 

media berupa website sebagai media pelayanan informasi. Penyampaian 

informasi yang di posting pada website sering kali di tanyakan atau dibahas 

kembali oleh pengunjung website kepada pengurus/ operator service himpunan 

melalui chat pribadi whatsapp dan telegram secara berulang-ulang, sehingga 
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operator service tidak dapat menjawab satu persatu pesan yang banyak dari 

pengunjung dengan cepat secara 24 jam. Hal ini terjadi dikarenakan website 

tersebut tidak memiliki fitur chat yang dapat melakukan pelayanan konsultasi 

informasi dengan cepat dan tanpa ada batasan waktu.  

Untuk mengatasi permasalahan diatas maka peneliti berinisiatif untuk 

membuat sebuah chatbot. Chatbot sendiri adalah Robot Chat berbasis layanan 

yang didukung oleh sekumpulan aturan dan juga kecerdasan buatan, yang dapat 

berinteraksi dengan pengguna melalui antarmuka obrolan. Chatbot merupakan 

program komputer yang dirancang untuk mensimulasikan sebuah percakapan 

yang didukung kecerdasan buatan dan pemrosesan bahasa alami/ NLP yang 

membuatnya menjadi aplikasi komputer yang cerdas dan dapat menjawab 

pertanyaan yang diberikan oleh manusia. Respon yang dihasilkan merupakan 

hasil pemidaian kata kunci pada inputan user dan menghasilkan respon balasan 

yang dianggap cocok untuk user. 

Sistem Aplikasi chatbot ini dibangun dengan menerapkan sistem pakar 

menggunakan metode forward chaining, dengan menggunakan metode forward 

chaining sistem aplikasi chatbot dapat mencari kata kunci dari pertanyaan yang 

diajukan oleh user terkait infromasi yang ada pada website. Nantinya kata kunci 

dan isi pertanyaan dari user tersebut akan dijadikan sebagai pengetahuan dasar 

(base knowledge) pada sistem aplikasi chatbot. Dengan adanya chatbot asisten 

virtual pada website Profil organisasi himpunan mahasiswa Murung Raya 

sebagai layanan konsultasi informasi yang sifatnya berulang-ulang dapat 
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menggantikan operator service untuk melayani pengunjung dengan cepat tanpa 

ada batasan waktu, sehingga dengan adanya bantuan dari chatbot sistem 

pelayanan informasi akan menjadi efektif dan mampu mengatasi masalah yang 

terdapat pada sistem informasi organisasi himpunan.  

1.2 Perumusan  Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas maka rumusan yang dapat diambil 

adalah “Bagaimana Mengimplementasikan Chatbot Asisten Virtual pada 

Website Profil Hima Murung Raya di Kota Palangka Raya dengan Metode 

Forward Chaining”. 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1) Pembuatan Chatbot  dibuat dengan Visual Studio Code sebagai source code, 

PHP, HTML sebagai bahasa pemograman, dan MySQL sebagai database. 

2) Aplikasi chat menggunakan telegram. 

3) Menggunakan layanan API.AI untuk mengirim dan menerima pesan via 

telegram. 

4) Natural language Processing digunakan untuk menjawab pertanyaan 

manusia.  

5) Admin diberikan akses penuh untuk mengubah, menambah, menghapus data 

informasi pada database, knowledge base, pada chatbot website organisasi 

himpunan mahasiswa Murung Raya. 
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6) Topik dialog untuk pengunjung dibatasi seputar informasi yang terdapat pada 

website organisasi himpunan mahasiswa Murung Raya 

1.4 Tujuan dan Manfaat  

Adapun tujuan dan manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Tujuan 

Mengimplementasikan chatbot sebagai layanan mesin jawab 

otomatis chatting konsultasi dari pengunjung website Profil Hima Murung 

Raya untuk membantu dalam pelayanan informasi yang dibutuhkan oleh 

mahasiswa atau masyarakat. 

b. Manfaat Penelitian 

1) Bagi Pengelola Organisasi Himpunan Mahasiswa Murung Raya 

Dapat menjadi fitur yang membantu dalam menyampaikan informasi 

seputar organisasi mahasiswa Murung Raya, seperti informasi tentang 

bantuan biayasiswa, bantuan kampus, informasi perguruan tinggi, 

registrasi anggota himpunan, kegiatan tahunan organisasi himpunan, dan 

kegiatan okp luar kampus. 

2) Bagi Masyarakat 

Dengan adanya chatbot sebagai asisten virtual pada website Profil 

Hima Murung Raya sebagai layanan informasi bagi masyarakat, khususnya 

masyarakat Murung Raya yang ingin melanjutkan pendidikan di Kota 

Palangka Raya bisa melakukan konsultasi informasi berdasarkan informasi 

yang ada pada website. 
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3) Bagi Penulis 

Sebagai sarana penulisan dan pengembangan dalam 

mengimplemntasikan ilmu dan keterampilan yang didapatkan selama 

kuliah, serta menambah pengatahuan maupun pengalaman dalam 

pembuatan chatbot Bagi STMIK Palangkaraya 

4) Bagi STMIK Palangkaraya 

Melengkapi khasanah perpustakaan di STMIK Palangkaraya dan 

menjadi sumber referensi tugas akhir yang akan datang. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan dalam penulisan tugas akhir ini terdiri dari 

beberapa bab dan masing-masing bab membahas dan menguraikan pokok 

permasalahan yang berbeda, sebagai gambaran disini penulis menyertakan garis-

garis besarnya yaitu: 

 

BAB I     PENDAHULUAN 

Bab ini menguraikan tentang latar belakang permasalahan, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian serta 

sistematika penulisan. 

BAB II    LANDASAN TEORI 

Bab ini menguraikan tentang Landasan Teori yang mengungkapkan 

dasar-dasar teori yang berhubungan dengan Web yang akan dibuat dan 

aplikasi pendukung lainnya. 
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BAB III   METODE PENELITIAN 

Bab ini berisikantentang tahapan yang dilakukan peneliti dalam 

mengumpulkan informasi atau data yang dibuthkan. 

BAB IV   HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisikan tentang hasil  dari penelitian dan pembahasan dari 

hasil yang didapat. 

BAB V    KESIMPULAN 

Bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran yang diberikan untuk 

pengembangan selanjutnya.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 Tinjauan Pustaka 

Adapun penelitian relevan yang berkaitan dengan penelitian yang 

dilakukan dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 1. Penelitian Relevan 

1. Penulis /Tahun Wowor, H. F. / 2017 

Judul Rancang Bangun Chatbot Helpdesk untuk Sistem 

Informasi Terpadu Universitas Sam Ratulangi 

Metode Forward Chaining 

Pembahasan Sistem ini dapat digunakan untuk membantu dalam 

layanan konsultasi mengenai cara penggunaan dan 

pengintstalan aplikasi pembelajaran terpadu 

Universitas Sam Ratulangi. 

Hasil Penelitian ini menghasilkan aplikasi Chatbot 

Helpdesk yang bisa membantu user dengan 

menjawab pertanyaan seputar penggunaan aplikasi-

aplikasi dalam Sistem Informasi Terpadu Universitas 

Sam Ratulangi. 
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2. Penulis /Tahun Imamah, F., & Dores, A. / 2018 

Judul Aplikasi Chatbot (Milki Bot) Yang Terintegrasi 

Dengan Web Cms Untuk Customer Service Pada 

Ukm Minsu. 

Metode Forward chaining. 

Pembahasan Sistem chatbot ini dapat digunakan untuk  membantu 

dan memberikan kemudahan bagi UKM MINSU 

dalam meningkatkan penjualan serta mengelola 

usahanya dengan mudah, memberikan kenyamanan 

kepada pelanggan dalam bertransaksi hanya dengan 

mengirimkan pesan via chat dan proses transaksi 

akan dilayani oleh bot secara otomatis dengan cepat, 

akurat, kapanpun dan jam berapapun. Selain itu juga 

memberikan efektivitas dalam bertransaksi, 

mengurangi biaya operational, memiliki fitur 

tracking pemesanan, serta synchronize data antara 

bot messenger dengan web cms.  

Hasil Sistem ini dapat menggantikan peran manusia 

sebagai tugas customer service, salah satunya adalah 

melayani pelanggan untuk melakukan tanya jawab 
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Tabel 2. Penelitian Relevan 

2.2 Kajian Teori 

2.2.1 Chatbot  

Menurut Guzman & Ines (2016) Di keperluan bisnis chatbot dapat 

membantu pada pemecahan permasalahan yang berkaitan dengan komunikasi 

dengan pelanggan untuk meningkatkan pelayanan dan pengalaman dalam hal 

berkomunikasi, chatbot sangat lah efektif digunakan dalam permasalahan yang 

fokus dan spesifik serta dapat diprediksi. 

Dari kutipan diatas dapat disimpulkan bahwa Chatbot merupakan sebuah 

program yang mengandung sebuah data dan dibuat untuk menanggapi suatu 

pertanyaan dengan berdasarkan kata kunci yang terdapat pada pertanyaan 

kemudian bot akan menjawab pertanyaan tersebut berdasarkan jawaban yang 

paling mirip atau cocok berdasarkan kata kunci dari pertanyaan. 

Chatbot merupakan pengembangan aplikasi komputer yang dirancang 

untuk dapat berinteraksi dengan manusia melalui pesan teks, maupun suara. 

Chatbot telah dibekali dengan kecerdasan buatan dan pemrosesan bahasa alami/ 

NLP yang membuatnya menjadi aplikasi komputer yang cerdas dan dapat 

dan juga dapat melakukan pemesanan. Untuk sistem 

aplikasi ini didukung dengan web content 

management sistem yang berguna untuk membantu 

pihak UKM Minsu dalam mengelola pemesanan 

pelanggan. 
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menjawab pertanyaan yang diberikan oleh manusia. Chatbot dibangun untuk 

membantu manusia dalam hal pelayanan informasi/ customer service, dengan 

berbagai macam topik. Di dalam chatbot tersebut telah ditanamkan model 

pengetahuan untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan yang sesuai dengan 

konteks yang telah disusun. Chatbot terdiri dari tiga kombinasi, di mana ketiga 

kombinasi inilah yang membentuk sebuah chatbot, di antaranya adalah: 

a) User Interface 

User interface merupakan tampilan antar muka dalam chatbot yang 

merupakan jembatan antara chatbot dan user saling berinteraksi. User 

Interface haruslah dapat memberikan pengalaman yang lebih baik kepada 

user ketika berinteraksi dengan Chatbot. Melalui aplikasi pesan berbasis 

text. 

b) Artificial Intelligence 

AI atau Artificial Intelligence akan membuat aplikasi paham dalam 

setiap interaksi yang terjadi dengan user, karena chatbot merupakan salah 

satu pengembangan aplikasi sistem cerdas antara manusia dengan 

komputer.  

c) Integrasi 

Integrasi dengan sistem lainnya akan menambah kekayaan fitur yang 

terdapat di dalam suatu chatbot. Dengan mengintegrasikan chatbot ke 

sistem yang lain dapat menyediakan informasi tambahan. Dengan cara ini 

chatbot mampu memberikan informasi yang lebih kaya kepada user, 
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seperti pada penelitian kali ini yang akan mengimplementasikan chatbot 

pada salah satu sosial media yaitu telegram. 

2.2.2 Sistem Pakar 

Menurut Kartikeyn Desai, dan Dahiya (2015) Sistem pakar adalah sistem 

yang menghasilkan keputusan atas dasar basis pengatahuan yang dimiliki ahli. 

Penerapan sistem pakar meliputi bidang-bidang seperti mengambil keputusan 

strategis organisasi, jika dibidang medis akan dibuat untuk mendiagnosis 

penyakit, untuk memberikan bantuan pengobatan penyakit yang didiagnosis. 

Menurut Azhar, Sari, dan Zulita (2014) metode sistem pakar memiliki ciri-ciri 

sebagaia berikut: 

a) Memiliki fasilitas informasi yang handal 

b) Mudah dimodifikasi 

c) Dapat digunakan dalam berbagai computer 

d) Memmiliki kemampuan untuk beradaptasi 

Pada penelitian ini penulis menggunakan metode forward chaining untuk 

pembuatan sistem pakar chatbot. Metode forward chaining (pelacakan ke 

depan) adalah pendekatan yang dimotori data (data-driven). Dalam pendekatan 

ini pelacakan dimulai dari informasi masukan, dan selanjutnya mencoba 

menggambarkan kesimpulan.  

Berikut adalah langkah-langkah yang dilakukan dalam membuat sistem 

forward chaining berbasi aturan: 

a) Pendefenisian Masalah 

Tahap ini meliputi domain dan akuisisi pengatahuan 
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b) Pendefenisian Data Input 

Sistem forward chaining memerlukan data awal untuk memulai inferensi. 

c) Pendfenisian Struktur Pengendalian Data 

Aplikasi yang kompleks memerlukan premis tambahan untuk membantu 

mengendalikan pengaktifan suatu aturan 

d) Penulisan Kode Awal 

Tahap ini berguna untuk menentukan apakah sistem telah menangkap 

domain pengatahuan secara efektifa dalam struktur aturan yang baik. 

e) Pengujian Sistem 

Pengujian sistem dilakukan dengan beberapa aturan untuk menguji sejauh 

mana sistem berjalan dengan benar. 

f) Perancangan Antarmuka 

Antar muka adalah salah satu komponen penting dari suatu sistem. 

Perancangan antar muka dibuat bersama-sama dengan pembuatan basis 

pengatahuan. 

g) Pengembangan Sistem 

Pengembangan sistem meliputi penambahan antar muka dan pengatahuan 

sesuai prototype sistem. 

h) Evaluasi Sistem 

Pada tahap ini dilakukan pengujian sistem dengan masalah yang 

sebenarnya. Jika sistem belum berjalan dengan baik maka dilakukan 

pengembangan kembali. 
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2.2.3 Metode Forward Chaining 

Menurut Silitinonga dan Budiharto (2015) metode forward chaining 

adalah suatu rantai atau dilintasi suatu permasalahan untuk memperoleh solusi 

dengan penalaran dari fakta menuju konklusi yang terdapat dari fakta.  

Pelacakan atau penalaran kedepan (forward chaining) merupakan metode 

pencarian atau penarikan kesimpulan yang berdasarkan pada data atau fakta 

yang ada menuju ke kesimpulan, penelusuran dimulai dari fakta yang ada lalu 

bergerak maju melalui premis-premis untuk menuju kesimpulan atau dapat 

dikatakan button up reasoning. Forward chaining biasa disebut juga runtut 

maju atau pencarian yang dimotori data (data driven search). Jadi pencarian 

dimulai dari premis-premis atau informasi masukan IF (informasi masukan) 

dahulu menuju konklusi atau drived information THEN (konklusi). 

 

Berdasarkan kutipan diatas dapat disimpulkan bahwa metode Forward 

Chaining yaitu sebuah metode yang melakukan proses perncariannya hingga 

menghasilkan suatu kesimpulan berdasarkan kata kunci dari sebuah inputan. 

Forward chaining juga disebut penalaran maju yaitu aturan-aturan diuji 

satu demi satu dalam urutan tertentu. Mesin inteferensi akan mencocokan fakta 

atau statemen dalam knowledge base dengan sistuasi yang dinyatakan dalam 

rule bagian IF. Jika fakta yang ada dalam knowledge base sudah  sesuai dengan 

kaidah IF, maka rule itu distimulasikan dan rule berikutnya diuji. Proses 

pengujian rule satu demi satu berlanjut sampai satu putaran lengkap melalui 

seluruh perangkat rule. Untuk lebih jelasnya dapa kita lihat alur dari metode 

forward chaining pada gambar berikut. 
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Gambar 1. Alur Metode Forward Chaining 

 Berikut adalah tabel aturan dari metode  forward chaining: 

Tabel 3. Aturan metode Forward Chaining 

No Aturan No Aturan 

R1 R1 IF A & B THEN C 

R2 R2 IF C THEN D 

R3 R3 IF A & E THEN F 

R4 R4 IF A THEN G 

R5 R5 IF F & G THEN D 

R6 R6 IF G & E THEN H 

R7 R7 IF C & H THEN I 

R8 R8 IF I & A THEN J 

R9 R9 IF G THEN J 

R10 R10 IF J THEN K 
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Pada tabel diatas adalah aturan menggunakan forward chaining. terlihat  

ada 10 aturan yang tersimpan dalam basis pengetahuan. Jika fakta awal yang 

diberikan hanya: A dan F (artinya: A dan F bernilai benar). Jika Ingin dibuktikan 

apakah K bernilai benar (hipotesis: K). Langkah-langkah inferensi adalah sebagai 

berikut:  

1) Dimulai dari R-1, A merupakan fakta sehingga bernilai benar, sedangkan 

B belum bisa diketahui kebenarannya, sehingga C pun juga belum bisa 

diketahui kebenarannya. Oleh karena itu tidak didapatkan informasi 

apapun pada R1 ini. Sehingga kita menuju ke R2. 

2) Pada R2 tidak diketahui informasi apapun tentang C, sehingga tidak bisa 

dipastikan kebenaran D. Oleh karena itu tidak didapatkan informasi apapun 

pada R1 ini. Sehingga harus menuju ke R3. 

3)  Pada R3, baik A maupun E adalah fakta sehingga jelas benar. Dengan 

demikian F sebagai konsekuen juga ikut benar. Sehingga sekarang terdapat 

fakta baru yaitu F. Karena F bukan hipotesis yang hendak dibuktikan (= K) 

maka penelusuran dilanjutkan ke R4. 

4) Pada R4, A adalah fakta sehingga jelas benar. Dengan demikian G sebagai 

konsekuen juga ikut benar. Sehingga sekarang didapatkan fakta baru yaitu 

G. Karena G bukan hipotesis yang hendak dibuktikan (= K), maka 

penelusuran dilanjutkan ke R5. 
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5) Pada R5, baik F maupun G bernilai benar berdasarkan aturan R3 dan R4. 

Dengan demikian G sebagai konsekuen juga ikut benar. Sehingga 11 

sekarang terdapat fakta baru yaitu D. Karena D bukan hipotesis yang 

hendak dibuktikan, maka penelusuran dilanjutkan ke R6. 

6) Pada R6, baik A maupun G adalah benar berdasarkan fakta dari R4. 

Dengan demikian H sebagai konsekuen juga ikut benar. Sehingga sekarang 

terdapat fakta baru yaitu H. Karena H bukan hipotesis yang hendak 

dibuktikan, maka penelusuran dilanjutkan ke R7. 

7) Pada R7, meskipun H benar berdasarkan R6, namun tidak diketahui 

kebenaran C sehingga, I pun juga belum bisa diketahui kebenarannya. Oleh 

karena itu tidak didapatkan informasi apapun pada R7 ini. Sehingga 

dilanjutkan menuju ke R8. 

8) Pada R8, meskipun A benar karena fakta, namun tidak diketahui kebenaran 

I, sehingga J pun juga belum bisa diketahui kebenarannya, oleh karena itu 

tidak didapatkan informasi apapun pada R8 ini. Sehingga dilanjutkan 

menuju ke R9. 

9) Pada R9, J bernilai benar karena G benar berdasarkan R4. Karena J bukan 

hipotesis yang hendak dibuktikan, maka penelusuran dilanjutkan ke R10. 

10) Pada R10, K bernilai benar karena J benar berdasarkan R9. Karena K sudah 

merupakan hipotesis yang hendak dibuktikan, maka terbukti bahwa K 

adalah benar. 
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2.3 Bahasa Pemograman yang Digunakan 

Berikut adalah bahasa pemograman yang digunakan dalam melakukan 

penelitian ini: 

2.3.1 PHP  

Sedangkan menurut Andi (2016:2) PHP (Hypertext Preprocessor) 

merupakan bahasa pemograman script server-side yang didesain untuk 

pengembangan web.  Disebut bahasa pemograman server side karena PHP di 

proses pada computer server. Hal ini berbeda debandingkan dengan bahasa 

pemogrman clint-side seperti Java Script yang diproses pada web browser 

(client). 

Menurut Supono dan Putratama (2018:3), PHP (Hypertext Preprocessor) 

merupakan suatu bahasa pempgrman yang digunakan untuk menerjemahkan 

baris kode program menjadi kode mesin yang dapat ditambhkan ke dalam 

bahasa HTML. 

 

Dari kutipan diatas dapat disimpulkan bahwa PHP adalah bahasa 

pemograman yang bisa membuat website dinamis dan PHP bersifat open source 

yang berarti dapat digunakan oleh siapa saja secara gratis. 

2.3.2 HTML 

Menurut Bunafit Nugroho (2019:5) HTML merupakan sebuah bahasa 

Scripting yang berguna untuk menuliskan halaman Web. Pada halaman Web, 

HTML dijadikan sebagai Bahasa Script dasar yang berjalan bersama berbagai 

bahasa Scripting Pemograman lainnya. 

Sedangkan menurut Abdullah (2016:2) HTML merupakan skrip yang 

berupa tag-tag untuk  membuat dan mengatur website. 

 

Dari kutipan diatas dapat disimpulkan bahwa Hypertext Markup 

language (HTML) adalah bahasa pemograman yang dikenali oleh web browser 

berguna untuk menampilkan halamaan web. 
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2.4 Perangkat Lunak yang Digunakan  

Adapun perangkat lunak yang dibutuhkan pada proses implementasi 

chatbot pada website profil organisasi himpunan Murung Raya adalah sebagai 

berikut: 

2.4.1 XAMPP 

Menurut Noor (2014:23), XAMPP merupakan software yang mudah 

digunakan, gratis dan mendukung instalasi di linux dan windows yang 

mengkombinasikan beberpa paket perangkat lunak yang berbeda ke dalam satu 

paket yaitu apche (web server), MySQL (database), PHP (server side 

scripting). 

 

Sedangkan menurut Ariyanto (2016:4) XAMPP merupakan seuah 

aplikasi perangkat lunak pemograman dan database yang di dalamnya terdapat 

berbagai macam aplikasi pemogrman seperti: Apche HTTP Server, MySQL, 

database, bahasa pemogrman PHP dan Perl. 

 

Dari kutipan diatas dapat disimpulkan bahwa XAMPP adalah suatu 

software web server apache yang di dalamnya sudah tersedia database server 

MySQL dan support PHP programing. 

2.4.2 Web Browser 

Menurut Menurut Pohan dan Sidik (2014:1) Web Browser merupakan 

software yang digunakan untuk menampilkan informasi dari server web. 

Software ini kini telah dikembanbangkan dengan menggunakan user interface 

grafis, sehingga pemakai dapat dengan melakukan ‘point and click’ untuk 

pindah ke antar dokumen. Contoh dari web browser Adalah Internet Exploler, 

Google Crome, Mozilla Firefox. 

Sedangkan menurut Abdulloh (2015:4) mengemuka-kan bahwa web 

browser digunakan untuk menampilkan hasil website yang telah dibuat. Jadi 

dapat disimpulkan bahwa web browser adalah aplikasi yang digunakan sebagai 

media untuk menampilkan informasi kepada pengguna.  
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Dari kutipan diatas dapat disimpulkan bahwa Web Browser adalah 

sebuah perangkat lunak yang berfungsi untuk mendesign, menampilkan, 

menjelajahi, dan mengambil konten yang ada di berbagai halaman website di 

internet yang berisi sebuah informasi bagi pengguna web browser. 

2.4.3 Visual Studio Code 

Menurut Lardinois (2015) Visual Studio Code merupakan editor source 

code yang dikembangkan oleh Microsoft untuk Windows, Linux dan MacOS. 

Ini termasuk dukungan untuk debugging, GIT Control yang disematkan, 

penyorotan sintaks, penyelesaian kode cerdas, cuplikan, dan kode refactoring. 

Hal ini juga dapat disesuaikan, sehingga pengguna dapat mengubah tema editor, 

shortcut keyboard, dan preferensi.Visual Studio Code gratis dan open source, 

meskipun unduhan resmi berada dibawah lisensi proprietary. Kode Visual 

Studio didasarkan pada Elektron, kerangka kerja yang digunakan untuk 

menyebarkan aplikasi Node.js untuk desktop yang berjalan pada Blinklayout. 

Meskipun menggunakan kerangka Elektron, Visual Studio Code tidak 

menggunakan Atom dan menggunakan komponen editor yang sama (diberi 

kode nama "Monaco") yang digunakan dalam Visual Studio Team Services 

yang sebelumnya disebut Visual Studio Online. 

 

Berdasarkan dari kutipan diatas dapat disimpulkan bahwa Visual Studio 

Code adalah sebuah editor source code untuk membuat sebuah website. 

2.4.4 Telegram Messenger 

Menurut Pinto (2014) telegram sebagai salah satu aplikasi pesan instan, 

mengklaim dapat menutupi beberapa kekurangan yang ada pada whatsapp. 

Telegram merupakan aplikasi cloud based dan alat endkripsi. Telegram 

menyediakan endkripsi end-to-end, self destruction messages, dan infrastruktur 

multi-data-center. Di united states dan beberapa Negara lainnya, telegram 

menjadi aplikasi nomor 1 untuk kategori sosial networking, didepan facebook, 

whatsapp, dan lain-lain. 

Dari kutipan diatas dapat disimpulkan bahwa telegram adalah suatu 

aplikasi pesan instan yang dapat digunakan dengan mudah dan lebih unggul 
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dari pada aplikasi pesan instan lainnya. Telegram merupakan salah satu sosial 

media yang banyak diinstall orang. Telegram menyediakan sebuah fitur API 

(Application Programming Interface) yang memungkinkan adanya fitur bot. 

Fitur Bot digunakan untuk melakukan dirrect chatting dengan menggunakan 

robot chat yang memungkinkan pengguna untuk melakukan pembuatan chatbot 

sesuai dengan keinginan user.  

2.4.5 Platform API. AI 

API.AI adalah sebuah platform yang menyediakan layanan NLP 

(Natural Language Processing) dan NLU (Natural Language Understanding). 

Layanan ini digunakan untuk membuat chatbot lebih cerdas dan dapat 

memahami maksud dari apa yang ditanyakan oleh user. Natural language 

Processing adalah salah satu disiplin ilmu dari Artificial Intelligence yang fokus 

terhadap interaksi manusia dan komputer melalui bahasa alami yang manusia 

gunakan. Dalam NLP tujuan yang ingin dicapai adalah kemampuan sebuah 

sistem NLP memiliki pengetahuan bahasa alami baik dari susunan kalimat, arti 

dari kata tersebut dan maksud dari sebuah kalimat. Sedangkan NLU sendiri 

adalah merupakan sub bidang dari NLP, di mana fokus tujuan dari NLU itu 

sendiri adalah untuk melakukan pemahaman terhadap suatu kalimat dan 

melakukan analisis semantik. 
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2.4.6 MySQL 

Menurut Hidayatullah dan Kawistara (2017:175) MySQL adalah salah 

satu aplikasi DBMS (Database Management Sytem) yang sering dipakai untuk 

mengelola basis data. 

 

Dari kutipan diatas dapat disimpulkan bahwa MySQL  adalah sebuah 

program pembuat database yang bersifat open source, artinya siapa saja dapat 

menggunakan nya secara bebas. 

2.4.7 StarUML 

Menurut Suardika (2012) StarUML adalah platform pemodelan 

perangkat lunak yang mendukung UML (Unified Modeling Language). 

StarUML yang berbasiskan pada UMLversi 1.4, menyediakan sebelas jenis 

diagram yang berbeda, dan mendukung konsep UML profile. 

 

Dari kutipan diatas dapat disimpulkan bahwa StarUML adalah sebuah 

perangkat lunak yang digunkana untuk memvisualisasikan, membangun, dan 

mendokumentasikan suatu sistem informasi. 

2.4.8 Balsamic Mockup 

Menurut website resmi balsamic http://balsamiq .com/. Balsamic 

Mockup adalah alat wireframing cepat yang membantu pekerja lebih vepat dan 

lebih pintar. Balsamic mockup menciptakan pengalaman sketsa menggunakan 

computer, sehingga membuat Mockup menjadi cepat.  

 

Dari kutipan diatas dapat disimpulkan bahwa Balsamic Mockup 

merupakan program aplikasi yang digunakan dalam pembuatan tampilan user 

interface sebuah aplikasi. Software ini sudah menyediakan tools yang dapat 
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memudahkan dalam desain prototyping aplikasi yang akan dibuat. Software ini 

berfokus pada konten yang ingin digambar dan fungsionalitas yang dibutuhkan 

oleh pengguna. 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Lokasi Penelitian 

Peneliti membuat Tugas Akhir penelitian mengenai Implementasi Chatbot 

Sebagai Asisten Virtual Pada Website Organisasi himpunan mahasiswa Murung 

Raya yang berlokasi di Jln. B. Koentin Kota Palangka Raya tepatnya di 

Sekretariat Asrama Murung Raya di Kota Palangka Raya. 

3.2 Perencanaan Alat dan Bahan  

Dalam perencanaan pembuatan sistem ini membutuhkan alat dan bahan 

yang bisa mendukung proses penelitian ini dapat berhasil, maka dari itu alat dan 

bahan yang diperlukan adalah sebagai berikut: 

3.2.1 Perangkat keras: 

Laptop Acer 1 unit 

Processor  Intel Core i3 

RAM 4 GB DDR3L 

Graphic  Intel® HD Graphic 
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3.2.2 Perangkat Lunak 

No. Perangkat lunak Keterangan 

1. Xampp 

 

Xampp digunakan sebagai server local untuk 

mengampu berbagai jenis data yang sedang 

dalam proses pembuatan atau pengembangan 

database server 

2. Visual Studio Code 

 

Visual Studio Code digunakan sebagai teks 

editor dalam pembuatan chatbot. 

3. Web Browser 

 

Web browser diguakan untuk melakukan 

penjelajahan berbagai situs web upaya 

mendapatkan kebtuhan dalam pembauatan 

chatbot. 

4. Restfull API web 

service 

 

Restfull api API web service digunakan untuk 

mengelola data yang terdapat di dalam 

database. 

5. Webhook 

 

Webhook berfungsi sebagai jembatan antara 

chatbot dan sistem pengelolaan pesan. 

6. Telegram 

Messenger 

 

Pada aplikasi telegram messenger terdapat fitur 

Bot yang dapat digunakan untuk melakukan 

dirrect chatting dengan menggunakan robot 

chat yang memungkinkan pengguna untuk 
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melakukan pembuatan chatbot sesuai dengan 

keinginan user. 

7. Layanan API.AI 

 

Layanan API. AI ini berfungsi untuk mengolah 

request text dari pengunjung. 

8. Star UML Digunakan untuk membuat diagram UML 

sebuah sistem yang akan dibuat. 

9. Balsamic Mockup 

 

Digunakan untuk membuat perancangan 

desain interface sistem (prototype). 

 

3.2.3 Data informasi  

Informasi dan data yang dibutuhkan oleh penulis di dapatkan dari 

beberapa sumber seperti jurnal, dan informasi data yang diperoleh dari 

observasi dan wawancara. 

3.3 Jenis Penelitian 

Penelitian yang dilakukan tergolong kedalam jenis penelitian 

pengembangan, penelitian yang akan dilakukan merupakan studi kasus tentang 

kajian implementasi Chatbot sebagai asisten virtual dari website profil 

organisasi himpunan mahasiswa Murung Raya yang dapat membantu 

organisasi dalam pelayanan tanya jawab saat pengunjung mencari atau 

konsultasi informasi yang berkaitan dengan organisasi himpunan mahasiswa 

dan informasi lainnya yang terdapat pada website. 
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 Penelitian ini menggunakan metode pengembangan prototype. Prototype 

adalah tahapan yang ditujukan untuk mentransformasikan sifat-sifat abtrak dari 

sebuh ide menjadi lebih berwujud. Tahapan ini tidak hanya berupa proses 

visualisasi ide tetapi juga proses pembangunan ide. Tujuannya adalah 

mengembangkan model menjadi sistem final. Artinya sistem akan 

dikembangkan lebih cepat dari pada metode tradisional dan biayanya menjadi 

lebih rendah. Ciri dari metode ini adalah pengembang dan pelanggan dapat 

melihat dan melakukan pengerjaan dengan bagian sistem computer dari sejak 

awal proses pengembangan. 

 

Gambar 2. Model Prototype 
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Fase-fase dalam prototype adalah sebagai berikut: 

a) Pengumpulan kebutuhan 

Di tahap ini pengembang melakukan identifikasi software dan semua 

kebutuhan sistem yang akan dibuat. 

b) Membangun prototype 

Membangun prototype dengan membuat perancangan sementara yang 

berfokus pada penyajian kepada pelanggan (misalnya dengan membuat input 

dan format). 

c) Evaluasi prototype 

Evaluasi ini dilakukan oleh pelanggan apakah prototyping yang sudah 

diangun sudah sesuai dengan keinginan pelanggan. Jika sudah sesuai maka 

langkah keempat akan diambil. Jika, maka prototype diperbaiki dengan 

megulang langkah 1, 2, dan 3. 

d) Mengkodekan sistem 

Pada tahap ini prototype yang sudah disetujui akan diubah ke dalam bahasa 

pemograman. 

e) Menguji sistem 

Setelah sistem sudah menjadi suatu perangkat lunak yang siap pakai, maka 

sistem akan melalui tahap pengujian. Pengujian ini dapat dilakukan dengan 

menggunakan white box, black box, basic path, pengujianarsitektur dan lain-

lain. 
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f) Evaluasi sistem 

Pelanggan mengevaluasi apakah sistem yang sudah jadi sesuai dengan yang 

diharapkan. Jika sudah, maka langkah ketujuh dilakukan, jika belum maka 

mengulangi langkah 4 dan 5. 

g) Menggunakan sistem 

Perangkat lunak yang sudah diuji dan disetujui oleh pelanggan siap 

digunakan. 

3.4 Teknik Pengumpulan Data 

Berikut adalah teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti dalam 

penelitian ini: 

3.4.1 Kepustakaan 

Metode kepustakaan merupakan kegiatan untuk menghimpun informasi 

yang relevan dengan topik atau masalah yang menjadi obyek penelitian. 

Informasi tersebut dapat diperoleh dari buku-buku, karya ilmiah, tesis, disertasi, 

ensiklopedia, internet, dan sumber-sumber lain yang berhubungan dengan 

pembuatan website dan chatbot. 

3.4.2 Observasi  

Metode pengamatan atau (observation) merupakan salah satu teknik 

pengumpulan data dengan cara melakukan pengamatan secara langsung ke 

sekretariat Asrama Murung Raya yang bertujuan untuk mendapatkan data yang 

benar dan akurat, sehingga dapat mengetahui bagaimana proses pengelolaan 

Hima seperti syarat masuk bergabung ke organisasi himpunan mahasiswa, data 
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struktur pengurus organisasi mahasiswa, data anggota, serta kegiatan - kegiatan 

seputar organisasi himpunan mahasiswa. 

3.4.3 Wawancara  

Wawancara merupakan percakapan antara dua orang atau lebih dan 

berlangsung antara narasumber dari pengurus organisasi himpunan mahasiswa 

dan pewawancara. Tujuan dari wawancara adalah untuk mendapatkan 

informasi yang terpercaya dari pengelola Hima Murung Raya. Untuk digunakan 

sebagai gambaran untuk penulis bagaimana membuat website nantinya. 

3.5 Analisis Kebutuhan 

 Analisis kebutuhan dilakukan dengan cara menggali informasi secara 

terperinci dan melakukan penguraian terhadap data serta komponen yang 

dibutuhkan untuk sistem yang akan dibangun, sehingga sistem yang dibangun 

diharapkan telah sesuai dengan harapan dan keinginan pengguna. Proses 

analisis ini penulis laksanakan dengan melakukan observasi dan wawancara 

langsung ke pengurus organisasi himpunan mahasiswa Murung Raya untuk 

menggali informasi yang di butuhkan. Adapun kebutuhan dari organisasi adalah 

sebuah sistem yang dapat membantu dalam melakukan pelayanan informasi 

yang berkaitan dengan kegiatan-kegiatan organisasi dan informasi lainnya yang 

terdapat pada website organisasi himpunan mahasiswa Murung Raya. Adapun 

sistem pelayanan yang dibutuhkan yaitu: 

a) Sistem yang dapat digunakan sebagai fitur konsultasi informasi dari 

website organisasi himpunan mahasiswa Murung Raya. 
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b) Sistem dapat menjawab pesan dari pengunjung website dengan cepat dan 

tanpa ada batasan waktu. 

c) Sistem yang memiliki notifikasi chat sehingga admin dapat memantau 

pertanyaan pengunjung website secara berkala. 

3.5.1 Analisis Pengguna  

Analisis pengguna aplikasi ini memiliki karakteristik yang dapat dilihat 

pada tabel berikut: 

Tabel 4. Analisis Pengguna 

Pengguna Tanggung Jawab Hak Akses 

Admin Chatbot 

− Mengelola 

knowledge base 

dari chatbot. 

− Mengelola 

administrator 

chatbot. 

− Menambah, mengedit, 

dan menghapus 

knowledge base chatbot. 

− Menambah, mengedit, 

dan menghapus 

administrator 

 

3.5.2 Analisis Data 

 Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

kualitatif. Analisis data dalam penelitian kualitatif merupakan proses pelacakan 

serta pengaturan secara sistematis catatan lapangan yang telah diperoleh dari 

wawancara, observasi serta bahan lain agar peneliti dapat melaporkan hasil 

penelitian. Adapun data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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a) Data informasi 

Tabel 5. Tabel Data Informasi 

Kode 

Informasi 

Informasi 

I01 Informasi kegiatan organisasi himpunan 

I02 Informasi registrasi anggota baru  himpunan 

I03 

Informasi biayasiswa atau bantuan dari 

pemerintah daerah. 

I04 Informasi perguruan tinggi di kota Palangka Raya 

 

b) Data Pertanyaan 

Tabel 6. Tabel Pertanyaan  

Kode 

Pertanyaan 

Pertanyaan 

P01 Apa saja kegitan organisasi yang dilakukan? 

P02 Kegitan apa yang dilakukan oleh himpunan? 

P03 Kegiatan apa saja yang dilaksanakan oleh Hima? 

P04 Apa informasi kegiatan organiasi himpunan terbaru? 

P05  Apa kegitan baru organisasi himpunan? 

P06 Cara melakukan registrasi anggota baru himpunan? 
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P07 Registrasi anggota baru? 

P08 

Bagaimana cara bergabung menjadi anggota baru 

himpunan? 

P09 Biayasiswa kabupaten? 

P10 Informasi biayasiswa? 

P11 Biayasiswa? 

P12 Bantuan biayasiswa pemerintah daerah? 

P13 Informasi perguruan tinggi di kota Palangka Raya? 

P12 Perguruan tinggi? 

P14 Kampus? 

 

c) Data Pakar 

Tabel 7. Tabel Data Pakar 

Kode Pertanyaan I01 I02 I03 I04 

P01 X    

P02 X    

P03 X    

P04  X   

P05  X   

P06  X   
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P07   X  

P08   X  

P09   X  

P10    X 

P11    X 

P12    X 

 

3.5.3   Analisis Proses 

a) Algoritma Forward chaining 

Untuk mempresentasikan aplikasi berikut kedalam algoritma , dapat 

dituliskan menggunakan metode JIKA MAKA (IF THEN), berikut 

algoritmanya:  

Tabel 8. Tabel Rule 

Rule 

Rule x1 IF P01 AND P02 AND G03 THEN I01 

Rule x2 IF P04 AND P05 AND P06 THEN I02 

Rule x3 IF P07 AND G08 AND P09 THEN I03 

Rule x4 IF P10 AND P11 AND P12 THEN I04 
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b) Identifikasi Knowledge base 

Dalam pembuatan chatbot dilakukan identifikasi knowledge base 

yang akan di inputkan ke dalam sistem AI. Knowledge base ini berisikan 

basis pengetahuan yang digunakan dalam penyelesaian masalah dan  

aturan-aturan yang berkaitan dengan pengetahuan tersebut. Dalam proses 

ini pengetahuan direpresentasikan menjadi basis pengetahuan dan basis 

aturan selanjutnya dikodekan, dikumpulkan, dan dibentuk secara 

sistematis. Mekanisme identifikasi knowledge base tentang konsultasi 

layanan informasi sebagai berikut : 

1) Konsultasi informasi registrasi mahasiswa baru untuk bergabung ke 

dalam organisasi himpunan. 

2) Konsultasi informasi perguruan tinggi yang ada di Kota Palangka 

Raya. 

3) Konsultasi informasi kegiatan himpunan organisasi mahasiswa 

Murung Raya. 

4) Konsultasi informasi biayasiswa pemerintah daerah. 

c) Pembuatan Inference Engine  

Mesin Inferensi adalah alur sistem yang digunakan dalam sistem 

pakar untuk menghasilkan informasi baru dari knowledge base yang telah 

diketahui. Dalam sistem pakar proses inferensi dilakukan dalam suatu 

modul yang disebut dengan mesin inferensi (Inference Engine). Inference 
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Engine yang digunakan dalam sistem in dibuat dalam platform API.AI. 

Fungsi Inferensi Engine adalah : 

1) Memberikan pertanyaan kepada user. 

2) Menambah jawaban pada block intents. 

3) Menambahkan fakta baru tersebut pada entities sebagai working 

memory. 

4) Mencocokkan fakta pada working memory dengan rule. 

Dengan menggunakan metode Forward Chaining pengujian aturan 

dilakukan satu persatu secara berurutan. Saat tiap aturan diuji, sistem akan 

mengevaluasi apakah kondisi benar atau salah. Dengan kata lain, penalaran 

dimulai dari fakta terlebih dahulu untuk menguji hipotesis. Forward 

chaining adalah data driven karena inferensi dimulai dengan informasi 

yang tersedia dan kemudian konklusi akan diperoleh.  
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3.6 Desain 

Berikut adalah gambaran desain dari sistem yang akan dibuat pada penelitian ini. 

 

Gambar 3. Desain chatbot 

Gambar di atas adalah bentuk rancangan arsitektur chatbot yang terintegrasi 

dengan beberapa komponen yang terdapat di dalam rancangan arsitektur tersebut 

di antaranya adalah restfull api web services, database, webhook, Telegram 

Messenger, layanan API.AI, dan aplikasi di sisi user. Untuk chatbot sendiri 

memiliki komponen terdiri dari platform atau layanan yang digunakan yaitu 

layanan Telegram dan API.AI. Database digunakan sebagai tempat menyimpan 

suatu data, dan diolah. Database akan di hosting dan dapat diakses secara online. 

Untuk dapat mengelola data yang terdapat di dalam database maka dibutuhkan 

sebuah antarmuka yang dapat melakukan tugas-tugas pengelolaan data yang ada 

di dalam database.  
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Restfull API web service merupakan layanan yang berbasis REST. REST 

adalah standar komunikasi yang sering diterapkan dengan berbasis web, REST 

menggunakan HTTP untuk protocol komunikasi data. Pembuatan web services 

berbasis REST ini bertujuan agar data yang terdapat di dalam database dapat 

dilakukan pengolahan dengan mengakses layanan dari platform apapun. 

Webhook merupakan HTTP callback yang akan bekerja apabila terdapat suatu 

kejadian yang datang dari luar. Dalam rancangan arsitektur tersebut webhook 

digunakan untuk menjembatani antara chatbot dan sistem pengelolaan pesanan. 

Dalam hal ini adalah HTTP pos yang merupakan request yang diterima. 

Kelebihan dari penggunaan webhook untuk pengembangan aplikasi adalah 

dalam hal integrasi antara satu aplikasi satu dengan yang lainnya. Fungsi utama 

dari webhook itu sendiri adalah menerima data secara realtime dan 

mengirimkannya kembali.  

Dengan menggunakan platform pesan teks Telegram pengunjung dapat 

melakukan interaksi dengan sistem, kemudian request text dari pengunjung 

tersebut akan diolah di platform NLP API.AI. Melalui webhook, antara Telegram 

dan API.AI akan saling berinteraksi. Request yang berupa teks tersebut diolah di 

API.AI untuk dicari tahu dan diidentifikasi maksud dari request tersebut. Apabila 

misalnya request text tersebut merupakan pertanyaan untuk melakukan 

pengecekan informasi maka API.AI akan memberi identifikasi bahwa maksud 

dari request tersebut adalah pengecekan informasi. Layanan API tersebut akan 

mengirimkannya kembali ke webhook untuk diolah lebih lanjut. Webhook juga 
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akan berkomunikasi dengan resftull web services untuk mendapatkan data yang 

dibutuhkan. 

3.6.1 Desain Proses 

Pada perancangan aplikasi penulis menggunakan Unified Modeling 

Languange (UML) sebagai penggambaran sistem sebelum membangunnya 

karena sesuai dengan pengembangan aplikasi berbasis objek. Proses 

perancangan aplikasi menggunakan 4 diagram Unified Modeling Languange 

(UML), diantaranya adalah Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence 

Diagram, dan Class Diagram. 

Tabel 9. Kegiatan Aktor dan Interaksi dengan sistem 

Admin User/ Pengguna 

Admin merupakan aktor yang 

memiliki hak akses penuh atas 

data. Admin dapat menambah, 

mengubah, dan menghapus data 

yang ada pada knowledge base. 

Pengunjung merupakan aktor yang 

hanya memiliki hak akses untuk 

mengajukan pertanyaan. 
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a) Use Case Diagram 

 

Gambar 4. Use Case Diagram Chatbot 

Berikut ini adalah penjelasan dari gambar uce case diagram di atas: 

1) Admin merupakan aktor yang memiliki hak akses penuh atas data, admin 

dapat melihat, menambah, mengubah, dan menghapus data yang ada pada 

master data chatbot. 

2) Pengunjung merupakan aktor yang hanya memiliki hak akses untuk 

mengajukan pertanyaan. 

b) Class Diagram 

Class diagram yaitu salah satu jenis diagram pada Unified Modeling 

Language (UML) yang digunakan untuk menampilkan kelas-kelas maupun 

paket-paket yang ada pada suatu sistem yang nantinya akan digunakan. Jadi 
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diagram ini dapat memberikan sebuah gambaran mengenai sistem maupun 

relasi-relasi yang terdapat pada sistem tersebut. Berikut class diagrampada 

chatbot ditunjukan pada Gambar berikut. 

 

Gambar 5. Class Diagram Chatbot 

c) Activity Diagram Chatbot 

 

 

Gambar 6. Activity Diagram Chatbot 
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Gambar Activity Diagram di atas menunjukan aktivitas-aktivitas 

yang dapat dilakukan pengunjung pada sistem. Langkah pertama aktor 

pengunjung membuka aplikasi telegram yang akan meminta data pada api 

telegram, setelah pengunjung membuka aplikasi maka api telegram akan 

menampilkan data chat kepada pengunjung, aksi yang dilakukan pengunjung 

setelah data chat tampil adalah melakukan chat kepada bot telegram 

himpunan, pada aktor api telegram chat dari pengunjung akan diteruskan 

aplikasi telegram menuju sistem, pada aktor sistem akan membaca chat dari 

pengunjung dan diproses untuk langkah tokenizing, filtering dan analyzing, 

setelah melakukan analyzing sistem akan memberikan hasil ke api telegram, 

pada aktor telegram kemudian akan meneruskan hasil analisis ke 

pengunjung. 

d) Sequence diagram chatbot 

 

 

Gambar 7. Secuece Diagram Chatbot 
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Pada gambar sequence diagram chatbot diatas dapat dilihat langkah-

langkah yang di jalankan pada sistem, langkah pertama user atau pengunjung 

membuka aplikasi telegram, langkah kedua telegram menampilkan menu 

utama telegram, langkah ketiga pengunjung memberika pertanyaan pasa 

chatbot, langkah keempat chatbot meneruskan ke sistem untuk dianalisa, 

langkah kelima setelah dianalisa maka akan di kirim kepada pengunjung 

berupa balasan pertanyaan. 

3.6.2 Desain Perangkat Lunak 

Berikut adalah tampilan sistem media chatbot telegram sebagai aisten 

virtual dari website himpunan mahasiswa Murung Raya yang akan dibuat. 

Tampilan aplikasi tersebut adalah tampilan yang di akses melalui smartphone 

pengguna dan meberikan simulasi tanya jawab pada chatbot. 

 

Gambar 8. Tampilan Rancangan Sistem Chatbot 
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Dari gambar tampilan di atas menjelaskan jika user melakukan interaksi 

dimulai dari perintah /start untuk memulai percakapan, dan selanjutnya dengan 

kata hai atau hallo, maka sistem chatbot akan merespon lansung dengan 

mengajukan informasi yang dapat di pilih oleh user yaitu informasi registrasi 

atau informasi kegiatan yang ingin di konsultasikan. 

3.6.3 Desain Basis Data 

Dalam pembuatan sistem chatbot ini diperlukan sebuah database yang 

digunakan untuk menyimpan data pengunjung/ user yang berinteraksi dengan 

chatbot, database untuk menghitung pesan yang masuk, jenis pertanyaan dalam 

pesan yang di ajukan, mencatat kapan waktu pengunjung mengirim pesan, dan 

waktu terakhir kali mengirim pesan. Kemudian ada juga database berisi pesan 

pertanyaan yang dapat di ajukan pengunjung, dan berisi informasi yang 

digunakan untuk menjawab atau respon dari pertanyaan yang di ajukan oleh 

pengunjung. Berikut ini adalah tabel database yang akan dibuat: 

Tabel 10. User 

No Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan 

1. Id_user  Int  11 Kode User 

(Primary Key) 

2. Username   Varchar  50 Nama 

pengguna 

3.  Nickname  Varchar  50 Nama 

panggilan 
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Tabel 11. Data informasi 

No Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan 

1. Id_user  Int  11 Kode User 

(Primary Key) 

2. Id_message Int  11  

3. Count_usage Int 11 Jumlah pesan 

yang masuk 

4. Created_at Timestamp 6 Waktu pesan 

masuk 

5. Updated_ad Timestamp 5 Waktu terakhir 

pesan masuk 
 

Tabel 12. Respon Pesan 

No Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan 

1. Id Int  50 Kode User 

(Primary Key) 

2. Message  Text  50 Pertanyaan 

yang bisa di 

ajukan user 

3. Response  Text  50 Respon 

jawaban yang 

sesuai dengan 

pertanyaan 

user 
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3.7 Jadwal Penelitian 

Tabel 13.  Jadwal penelitian Tugas Akhir 

I II III IV I II III IV I II III IV I II III IV I II III IV I II III IV

1.
Identifikasi 

Masalah

2.
Pengajuan judul

3.
Observasi

4.
Analisis Kebutuhan 

Sistem

5.
Penyusunan 

proposal

6.
Pengajuan izin 

penelitian

7.
Pendaftaran 

Seminar Proposal

8.
Seminar proposal

9.
Analisa dan 

pembuatan sistem

10.
Sidang

TahapanNo.

2021 2022
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