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Keywords: Abstrak. Digitalisasi membuat perangkat komputer sebagai sarana utama
Aplikasi; kehidupan digital. Namun pengguna komputer mengalami kesulitan dalam
Chatbot; memilih spesifikasi dan ketika masalah teknis terjadi pada komputer. Dari
Komputer; permasalahan ini maka dikembangkan aplikasi chatbot dengan natural
NLP; language processing untuk menyelesaikan permasalahan tersebut dengan
Waterfall. metode System Development Life Cycle (SDLC) Waterfall. Aplikasi dibuat

berbasis web dengan framework Laravel dan Bootstrap dengan MySQL
sebagai basis data. User Acceptance Test (UAT) dengan metode black box
testing dilakukan oleh 11 responden dengan hasil UAT desain 85%, UAT fitur
88%, UAT kepuasan 93%. Berdasarkan hasil UAT menunjukkan aplikasi
chatbot membantu menyelesaikan masalah pengguna.
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Abstract. Digitalization has made computers the primary means of digital
life. However, computer users experience difficulties in selecting
specifications and when technical problems occur with their computers. To

g?opfgightI ns(i?lyur %niv(g;:::sl address these challenges, a chatbot application with natural language
Lampung) processing was developed using the Waterfall System Development Life Cycle

(SDLC) method. The application was web-based using the Laravel and
Bootstrap frameworks with MySQL as the database. A User Acceptance Test
(UAT) using the black box testing method was conducted by 11 respondents,
with a design UAT score of 85%, a feature UAT score of 88%, and a
satisfaction UAT score of 93%. The UAT results indicate that the chatbot
application helps solve user problems.

1. PENDAHULUAN pengguna seringkali kesulitan mengidentifikasi

Di era digital saat ini, perangkat komputer
menjadi kebutuhan primer. Dalam menentukan
spesifikasi komputer, banyak faktor yang perlu
dipertimbangkan, seperti kebutuhan pengguna,
biaya, dan performa perangkat. Dengan
banyaknya faktor tersebut tidak semua
pengguna paham dengan apa yang pengguna
butuhkan. Demikian pula, ketika pengguna
mengalami masalah pada perangkat komputer,
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penyebab masalah teknis pada komputer.
Masalah ini menimbulkan kebutuhan akan
solusi yang dapat memberikan rekomendasi
spesifikasi komputer dan rekomendasi langkah-
langkah penyelesaian masalah teknis pada
komputer.

Dewasa ini pengguna komputer
memanfaatkan artificial intelligence untuk
menyelesaikan masalah yang sedang dihadapi.


mailto:xxxxxxxxxx@gmail.com
https://jpi.eng.unila.ac.id/index.php/ojs

Jurnal Profesi Insinyur Universitas Lampung (JPI) e-ISSN: 2722-5771

Arjuna et al

Kecerdasan buatan merupakan teknologi
komputer yang dapat melakukan tugas yang
biasanya dilakukan dengan kecerdasan manusia
[1].

Kecerdasan buatan yang ada saat ini dapat
memahami bahasa manusia karena sudah
mendukung pemrosesan bahasa alami. Natural
Language Processing (NLP) adalah turunan
dari Al yang dapat mempelajari dan memproses
bahasa alami atau manusia [2].

Kecerdasan buatan yang umum digunakan
adalah chatbot, dimana pengguna dapat
berinteraksi dengan Al yang sudah dilatih untuk
merespon dan menjawab pertanyaan pengguna.
Chatbot adalah program komputer yang
bertindak seperti perantara antara manusia dan
bot, asisten virtual yang menjadi sangat populer
beberapa tahun terakhir terutama karena
peningkatan dramatis di bidang seperti
kecerdasan buatan, pembelajaran mesin, dan
teknologi dasar lainnya seperti jaringan saraf
dan pemrosesan bahasa alami [3].

Seiring dengan adanya teknologi baru
berupa kecerdasan buatan yang dapat
menyelesaikan masalah yang ada. Kecerdasan
buatan yang siap pakai dan dapat diatur sesuai
kebutuhan pengguna seperti Google Gemini,
Google Gemini menyediakan Gemini key API
yang dapat digunakan ke suatu aplikasi web
ataupun mobile. Gemini Al merupakan model
multimodal dengan kualitas tinggi yang
dikembangkan oleh Google. Gemini dilatih
dengan data uji berupa gambar, audio, video
dan, teks untuk menghasilkan model dengan
kualitas tinggi yang memiliki kemampuan
berpikir kritis [4].

Pada penelitian sebelumnya dengan judul
jurnal “Aplikasi Chatbot Pelayanan Publik
Berbasis Website (Studi Kasus Sekretariat
DPRD Kota Cimahi)” menyebutkan pada
bagian user atau masyarakat terdapat fitur
chatbot untuk layanan informasi, berfungsi
memberikan informasi yang dibutuhkan oleh
masyarakat terkait DPRD, dan fitur layanan
pengaduan  untuk menampung  aspirasi
masyarakat yang memiliki permasalahan. Fitur
chatbot yang dikembangkan digunakan sebagai
sarana informasi untuk menampung aspirasi

masyarakat.
Aplikasi  chatbot yang menggunakan
Gemini key APl dapat digunakan untuk

memahami dan memproses bahasa manusia
untuk  menyelesaikan ~ masalah  terkait
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memberikan rekomendasi spesifikasi komputer
dan rekomendasi langkah-langkah penyelesaian
masalah teknis pada komputer. Aplikasi
Chatbot dibuat berbasis web menggunakan
framework Laravel dengan framework Ul
Bootstrap dan basis data MySQL. Dengan
adanya aplikasi Chatbot ini diharapkan dapat
menyelesaikan masalah terkait memberikan
rekomendasi  spesifikasi  komputer dan
rekomendasi langkah-langkah penyelesaian
masalah teknis pada komputer.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Aplikasi

Aplikasi adalah suatu program computer
yang dikembangkan untuk mengerjakan dan
melaksanakan perintah dari user tersebut [4].

Aplikasi merupakan suatu program atau
software yang digunakan dalam suatu sistem
yang dibuat untuk melaksanankan suatu fungsi
atau kegiatan bagi pengguna jasa, sehingga
dapat memberikan suatu informasi yang
bermanfaat bagi pengguna serta memenuhi
kebutuhan berbagai aktivitas dan pckerjaan
seperti pelayanan masyarakat [5].

2.2. Perangkat Lunak

Perangkat lunak pengembangan web yang
digunakan dalam merancang aplikasi pada
penulisan penelitian ini adalah sebagai berikut:

2.2.1.Hypertext Markup Language (HTML)

Seperti  dikutip dalam [6], Thamrin,
Fajarianto, dan Ahmad menyebutkan HTML
adalah standar untuk mengirim data dari web
server ke peramban. HTML memfasilitasi
untuk berselancar di internet dan membuka
web.

2.2.2.Cascading Style Sheets (CSS)

CSS adalah singkatan dari Cascading Style
Sheet yaitu kumpulan dokumen website yang
berfungsi mengatur elemen HTML dengan
berbagai properti yang tersedia sehingga dapat
menampilkan berbagai style yang
dibutuhkan([7].

2.2.3.Javascript

Javascript adalah bahasa yang berbentuk
kumpulan script yang fungsinya berjalan pada
suatu dokumen HTML, sepanjang sejarah
internet bahasa ini adalah bahasa script pertama
dari website. Bahasa ini adalah bahasa
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pemrograman untuk memberikan  fungsi
tambahan terhadap HTML dengan mengizinkan
eksekusi perintah-perintah di-client side, yang
artinya dijalankan pada peramban bukan di
server side. Javascript bergantung kepada
peramban yang memanggil halaman website
yang berisi script dari Javascript berada di
dalam dokumen HTML. Javascript juga tidak
memerlukan compiler untuk menjalankannya
(pada dasarnya compiler Javascript adalah
peramban itu sendiri [8].

2.2.4.PHP

Seperti  dikutip  dalam  [9], Lutfi
menyebutkan PHP merupakan bahasa yang
dikembangkan untuk membangun website
dinamis. PHP dikembangkan oleh Rasmus
Lerdorf tahun 1995.

2.2.5.MySQL

MySQL merupakan jenis basis data yang
sering dipakai untuk membuat aplikasi web
yang dinamis. MySQL juga merupakan
Relational Database Management System
(RDBMS) [10].

2.3. Framework

Framework adalah suatu kerangka kerja atau
dapat diartikan sebagai kumpulan skrip yang
dapat membantu pengembangan aplikasi dalam
menangani berbagai masalah pemrograman
seperti koneksi ke basis data, pemanggilan
variabel, dan file. sehingga developer dapat
membangun aplikasi dengan lebih cepat [11].

2.3.1.Bootstrap

Bootstrap adalah salah satu framework CSS
yang populer digunakan untuk membangun
web  responsive. Bootstrap menyediakan
berbagai komponen dan fitur yang bisa
memudahkan pembuatan tampilan web
responsive, seperti sistem grid, tipografi, form,
button, dan lain sebagainya [12].

2.3.2.Laravel

Seperti dikutip dalam [13], Yudanto, Tolle,
dan Brata menyebutkan Laravel dikembangkan
oleh Taylor Otwell, adalah Framework website
berbasis PHP yang dibuar secara open-source
yang difungsikan untuk membangun aplikasi
berbasis web dengan menggunakan pola MVC.
Struktur pola MVC Laravel sedikit berbeda dari
struktur pola MVC pada umumnya. Pada
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Laravel, terdapat routing yang menghubungkan
user dan controller. Maka daripada itu,
controller tidak langsung menerima permintaan
dari user.

2.4. Flowmap

Flow Map adalah diagram yang menunjukan
aliran data berupa formulir-formulir ataupun
keterangan berupa dokumentasi yang mengalir
atau beredar dalam suatu sistem. Flowmap
adalah penggambaran secara grafik dari
langkah-langkah dan urut-urutan prosedur dari
suatu program [14].

2.5. Unified Modeling Language (UML)

UML (Unified Modeling Language) adalah
alat bantu untuk merancang sistem yang
berorientasi pada objek menggunakan bahasa
pemodelan visual bagi para perancang sistem
untuk membuat model perancangan sesuai
tujuan mereka dalam format yang mudah
dipahami dan disertai dengan mekanisme yang
efisien untuk berbagi dan menerangkan konsep
desain para perancang sistem tersebut dengan
orang lain [15].

2.5.1.Use Case Diagram

Use case diagram adalah jenis diagram
UML yang difungsikan untuk
memvisualisasikan interaksi antar pengguna
dan sistem pada suatu tempat, dengan tujuan
menjelaskan fungsi sistem secara visual [15].

2.5.2.Activity Diagram

Activity diagram memvisualisasikan
berbagai alur kegiatan pada sistem yang sedang
dikembangkan, cara alur dimulai, keputusan
yang mungkin dihasilkan, dan cara alur berhenti
[15].

2.5.3.Sequence Diagram

Sequence diagram merupakan jenis diagram
UML yang memvisualisasikan interaksi dari
objek yang bervariasi yang berinteraksi antar
objek dari suatu kelas [15].

2.5.4.Class Diagram

Class diagram merupakan gambaran dari
struktur tetap pada sistem object-oriented
programming. Diagram ini memvisualisasikan
class pada sistem, atribut (property) dari setiap
class, dan relasi antar class tersebut [15].
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2.6. Pengujian Perangkat Lunak

Pengujian Perangkat Lunak merupakan
prosedur yang runtut dengan maksud mencari
dan menganalisis kesalahan pada suatu sistem
perangkat lunak [16].

2.6.1.Black Box Testing

Black box testing adalah metode pengujian
software, Pengujian black box berfokus pada
input/output  dari  software. Fungsi dari
pengujian ini untuk mengetahui fungsionalitas
software sudah sesuai dengan kebutuhan tanpa
mengetahui bagaimana cara kerja kode pada
software [16].

2.6.2.User Acceptance Test

User Acceptance Test (UAT) adalah proses
pengujian perangkat lunak yang dilakukan
pengguna akhir sebelum merilis perangkat
lunak. Fungsi dari UAT adalah untuk
memverifikasi sistem sudah berfungsi sesuai
fitur dan kebutuhan yang telah dirancang. [17].

3.  METODE PENELITIAN

Metodelogi penelitian yang diterapkan
dalam penelitian tugas akhir ini ialah metode
pengembangan perangkat lunak  System
Development Life Cycle (SDLC) Waterfall.
Waterfall adalah metodologi perancangan
perangkat lunak yang masuk bagian dari SDLC.
Metode ini mewajibkan pelaksanaannya
dilakukan secara teratur, mulai dari tahapan
requirement  analysis,  system  design,
implementation, testing dan maintenance [18].
Kelebihan dari metodologi SDLC merupakan
aspek terstruktur yang dapat membantu tim

perancang  menjalankan  tahapan  yang
terstruktur,  menjaga  keteraturan, dan
mengurangi  potensi  kesalahan [15].

Penggambaran SDLC Waterfall pada Gambar 1
berikut:

Requirement
Analysis

‘ System

Design

Implementation }—¢
‘ Testing }—i'

Maintenance

Gambar 1 SDLC Waterfall

1. Requirement Analysis
Pada tahap ini dilakukan analisis untuk
memahami kebutuhan sistem yang akan
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dibuat. Analisis sistem dilakukan dengan
dua metode yaitu kuesioner dan studi
literatur. Kuesioner dilakukan dengan
membuat Google Formulir dan
menyebarkannya. Studi literatur dengan
menggunakan referensi dari berbagai
sumber sebagai rujukan.
2. System Design

Pada tahap ini melakukan pembuatan
model dari data yang telah dikumpulkan.
Pembuatan model sistem menggunakan
Unified Modeling Language (UML) berupa
Use Case Diagram, Activity Diagram,

Sequence  Diagram, Class Diagram.
Perancangan tampilan antarmuka dalam
bentuk prototype design.

3. Implementation
Pada tahap ini system design yang sudah
dibuat  diimplementasikan ke  kode
menggunakan bahasa pemrograman PHP
dengan  framework  Laravel  serta
menggunakan HTML, CSS dan Javascript
untuk membuat tampilan website.

4. Testing
Pada tahap ini aplikasi Chatbot dilakukan
pengujian menggunakan metode black box
testing dan User Acceptance Test (UAT).
Pengujian ini dilakukan untuk memastikan
fitur yang ada pada aplikasi berjalan sesuai
dengan kebutuhan fungsional.

5. Maintenance
Tahapan ini dilakukan pemeliharaan sistem
dari waktu ke waktu. Pada aplikasi ini,
tahapan ini tidak dilakukan.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Requirement Analysis

Pada tahap ini dilakukan analisis sistem
yang dibagi menjadi dua yaitu sistem yang
berjalan dan sistem yang dikembangkan.
Analisis sistem dilakukan dengan tujuan untuk
merancang sistem yang akan dikembangkan
dengan membangun sistem baru.

Analisis alur sistem yang sedang berjalan
digambarkan dengan flowmap pada Gambar 2:
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Sistem Yang Sedang Berjalan

User Teknisi
Bertanya —y Menjawab *,

Tidak

Selesai

¥a

Gambar 2 Flowmap Sistem Yang Sedang Berjalan

Analisis alur sistem yang sedang
dikembangkan digambarkan dengan flowmap
ada Gambar 3:

Sistem Yang Dikembangkan

Sistem Yang Dikembangkan
Sistem

User Sistem User

-
Simpan jawaban

Kirim input chat
ke APl Gemini Al
Terima output

jawaban dari API Tidak
Gemini Al @
é Y

Gambar 3 Flowmap Sistem Yang Dikembangkan

Tampilkan pesan
jawaban

Input chat
pertanyaan

)

4.2. System Design

Pada tahap ini melakukan pembuatan model
dari data yang telah dikumpulkan. Pembuatan
model sistem menggunakan Unified Modeling
Language (UML) berupa Use Case Diagram,
Activity Diagram, Sequence Diagram, Class
Diagram. Perancangan tampilan antarmuka
dalam bentuk prototype design.

Use case diagram adalah penggambaran
proses kegiatan yang dilakukan oleh aktor user
pada Gambar 4:
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Aplikasi Chatbot )

Register

<<inclide==
i

-=:~:inu:l:|.||:|e:=~r-

User

Gambar 4 Use Case Diagram

Activity diagram adalah alur kerja dari
aktivitas dalam sistem yang dikembangkan.
Activity diagram dibuat tiga yaitu register,
login, dan chat. Pada penelitian ini akan
diperlihatkan activity diagram chat yang
menggambarkan aktivitas chat yang digunakan
user untuk melakukan percakapan dapat dilihat

ada Gambar 5:

User Sistem

Memasukkan
pertanyaan

Menyimpan pertanyaan
ke database
h 4
Mengirim pertanyaan
ke APl Gemini Al
h
Menerima respon jawaban
dari APl Gemini Al

h

Menyimpan respon
jawaban ke databaze

h

Menampilkan
jawaban

Gambar 5 Activity Diagram Chat
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Sequence diagram adalah perilaku objek
pada use case yang menjelaskan alur waktu dari
objek dan pesan diterima dan dikirim antar
objek. Sequence diagram dibuat tiga yaitu
register, login, dan chat. Pada penelitian ini
akan diperlihatkan sequence diagram chat
adalah penggambaran perilaku objek user untuk
menjalankan fitur chat dapat dilihat pada

Gambar 6:
User
| 1
— + + .
oo 1. Masukkan

2. kirim
pertanyaan pertanyaan 3. Menyimpan pertanyaan
dan mengirim pertanyaan
ke API gemini

Halaman Chat Layar Web

5. Menampilkan
Jjawaban

4. Meyimpan respon
jawaban dari APl gemini

Gambar 6 Sequence Diagram Chat

Class diagram adalah penggambaran dari
struktur sistem dengan menunjukkan kelas,
atribut, metode, dan hubungan antar kelas dapat

dilihat pada Gambar 7:

Auth Chat
username »*| apikey
email chat_id
password question
register() answer
login() sendMessage()
logout()

Gambar 7 Class Diagram

Perancangan tampilan antarmuka dalam
bentuk prototype design terdiri dari tiga
tampilan antarmuka yaitu register, login, chat.

Tampilan antarmuka register merupakan
tampilan antarmuka untuk user membuat akun
dengan mengisikan username, email, password
dan  password  confirmation,  tampilan
antarmuka register dapat dilihat pada Gambar
8:
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REGISTER

username
email
password

password confirmation

[ REGISTER

Gambar § Tampilan Antarmuka Register

Tampilan antarmuka Jlogin merupakan
tampilan antarmuka untuk user masuk ke dalam
sistem dengan email dan password yang telah
dibuat, tampilan antarmuka /ogin dapat dilihat
pada Gambar 9:

LOGIN

email

password

i LOGIN ]

Gambar 9 Tampilan Antarmuka Login

Tampilan antarmuka chat merupakan
tampilan antarmuka untuk user dapat
melakukan percakapan dengan chatbot seputar
rekomendasi spesifikasi komputer dan masalah
teknis komputer. User juga dapat memulai
percakapan baru, tampilan antarmuka chat
dapat dilihat pada Gambar 10:

[ Chat Baru +]
[Chat 1 )

Gambar 10 Tampilan Antarmuka Chat
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4.3. Implementation

Pada tahap ini system design yang sudah
dibuat diimplementasikan ke tampilan website.
Tampilan website dari aplikasi yang telah
dibuat yaitu register, login, dan chat.

4.3.1. Tampilan Register

Pada tampilan register user dapat membuat
akun dengan mengisikan username, email,
password dan password confirmation, tampilan
register dapat dilihat pada Gambar 11:

Register

Gambar 11 Tampilan Register

4.3.2. Tampilan Login

Pada tampilan login user dapat masuk ke
dalam sistem dengan email dan password yang
telah dibuat, tampilan /ogin dapat dilihat pada
Gambar 12:

Gambar 12 Tampilan Login

4.3.3. Tampilan Chat

Pada tampilan chat user dapat melakukan
percakapan dengan chatbot seputar
rekomendasi spesifikasi komputer dan masalah
teknis komputer. User juga dapat memulai
percakapan baru, tampilan chat dapat dilihat
pada Gambar 13:

89

| B chatbor Kemputer 25 [0

Tanyakan tantsng kemputer.

()

Gambar 13 Tampilan Chat

4.4. Testing

Data UAT didapat dari kuesioner melalui
Google Forms yang tautannya dibagikan
melalui aplikasi Whatsapp. Terdapat 11
responden yang membuat akun user.

Penilaian

Jumlah

UAT Desain UAT Fitur UAT Kepuasan

Hasil | Angka Responden| Nilai
SB 5 6 3 9 5 8 8 8 8 55 275
B 4 4 5 0 3 1 1 2 2 18 72
C 3 1 3 2 2 0 2 1 1 12 36
K 2 0 0 0 1 2 0 0 0 3 6
SK 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Jumlah 11 11 11 11 1 11 11 11 88 389

Gambar 14 Tabel Hasil Perhitungan Pengujian UAT

Penilaian | UAT Desain UAT Fitur UAT Kepuasan

Skor 49 44 51 45 48 50 51 51
Rata-rata 4,45 4,000 4,64 4,09] 436] 455 464 4,64
Rata-rata

85% 88% 93%
presentase
Gambear 15 Tabel Perhitungan Untuk Menentukan Skor
Ideal
94%
92%
90%
88% M UAT Desain

m UAT Fitur
86%
UAT Kepuasan

84%
82%

80%
Rata-rata presentase

Gambar 16 Grafik UAT

Berdasarkan Gambar 14, Gambar 15 dan
Gambar 16 didapatkan rata-rata presentase
untuk UAT desain 85%, UAT Fitur 88%, UAT
Kepuasan 93%. Maka hasil UAT aplikasi
chatbot sangat baik.

5. KESIMPULAN

Aplikasi chatbot rekomendasi spesifikasi
dan penyelesaian masalah teknis komputer
dengan natural language processing yang
dikembangkan mendapatkan hasil UAT yang
sangat baik. Adapun kekurangan dari aplikasi
ini berdasarkan hasil UAT ialah pada desain
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yang kurang responsif jika diakses pada
perangkat selain komputer. Pengembangan
yang dapat dilakukan dari aplikasi ini ialah
membuat  tampilan  menjadi  responsif,
menambahkan input pertanyaan selain teks
seperti gambar, audio, dll.
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