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ABSTRACT

Technology has a crucial role in information dissemination, creating a need for interactive and user-friendly
communication tools. One of tools that can be used in this research is chatbot. Chatbots serve as effective
intermediaries in the information exchange process, providing a simple and interactive interface. This
research aims to develop a Button-Based Chatbot using the Smojo Al platform, with an easy-to-use interface
for delivering college preparation information to prospective students. The development of the chatbot
employs the SDLC Agile method. The chatbot is named "KaKa: Campus Companion™ and it provides
information on interest tests recommendations, effective study methods, admission pathways to public
universities, and scholarship recommendations. The results of this research demonstrate the successful
development of a chatbot that delivers simple and interactive information. The implementation of the SDLC
Agile method in chatbot development ensures a well-structured and coordinated approach, focusing on each
menu within the chatbot. Based on the test results, which have been carried out both white-box and black-box
testing, the application can run correctly 100% and UAT testing with an accuracy level of 91%.
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ABSTRAK

Teknologi memiliki peran penting dalam persebaran informasi sehingga kebutuhan akan alat penyampai pesan
yang interaktif dan sederhana kepada pengguna. Salah satu tools yang dapat digunakan adalah chatbot.
Chatbot merupakan perantara yang efektif dalam proses tukar informasi dengan tampilan yang sederhana dan
interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Button-Based Chatbot menggunakan platform
Smojo Al dengan antarmuka yang mudah digunakan untuk memberikan informasi persiapan kuliah kepada
calon mahasiswa. Pengembangan chatbot ini menggunakan metode SDLC Agile. Chatbot diberi nama "KaKa:
Kawan Kampus" yang berfungsi menyediakan informasi mengenai rekomendasi tes minat, cara belajar efektif,
jalur masuk PTN, dan rekomendasi beasiswa. Hasil penelitian ini menunjukkan keberhasilan dalam
mengembangkan chatbot yang dapat memberikan informasi yang sederhana dan interaktif. Dalam
pengembangan chatbot ini, metode SDLC Agile terbukti efektif dalam memastikan struktur dan koordinasi
yang baik karena berfokus pada setiap menu dari chatbot. Berdasarkan hasil pengujian, yang telah dilakukan
baik secara whitebox dan blackbox, aplikasi dapat berjalan dengan benar sebesar 100% dan pengujian UAT
dengan tingkat akurasi sebesar 91%.

Kata kunci: chatbot, SDLC Agile, UAT, smojo Al,

PENDAHULUAN

Informasi merupakan instrumen penting dalam kehidupan untuk membantu manusia
dalam mengambil keputusan [1]. Teknologi memiliki peran penting dalam persebaran
informasi sehingga kebutuhan akan alat penyampai yang interaktif dan sederhana kepada
pengguna tentu dapat membantu dalam menerjemahkan data di era teknologi informasi [2].
Dalam era digital saat ini, dimana teknologi semakin berkembang pesat, chatbot telah menjadi
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salah satu solusi yang menarik dalam menyediakan pengalaman interaktif kepada pengguna
(3], [4]

Chatbot merupakan program komputer yang memfasilitasi percakapan antara manusia
dan bot atau asisten virtual melalui bahasa percakapan yang alami atau Natural Language
Processing (NLP) [4], [5]. Chatbot merupakan asisten digital yang efektif dalam memberikan
informasi terkait kebutuhan pengguna, dengan menggunakan aplikasi ini, pengguna dapat
mengajukan pertanyaan atau memberikan input melalui antarmuka yang intuitif, seperti
tombol (Button-Based), dan chatbot akan memberikan respons berdasarkan skrip atau
template yang telah ditentukan oleh penggunanya [6], [7].

Pentingnya alat penyampai informasi yang interaktif dan sederhana terletak pada
kemampuannya untuk menyediakan pengalaman pengguna yang nyaman dan efisien [8].
Dalam konteks ini, chatbot dapat memberikan keuntungan dengan menyederhanakan proses
komunikasi dan menghilangkan hambatan yang mungkin timbul saat berinteraksi dengan
sistem yang rumit [9], [10]. Pada penelitian ini, pengembangan chatbot menjadi pilihan yang
menarik untuk menyampaikan informasi terkait persiapan masuk dunia perkuliahan kepada
lulusan SMA / SMK atau sederajat. Dengan menggunakan teknologi chatbot, informasi dapat
disajikan dengan cara yang mudah dipahami dan interaktif melalui tombol yang disediakan,
sehingga pengguna dapat dengan cepat mendapatkan jawaban yang mereka butuhkan tanpa
perlu mencari kata kunci, atau memahami konsep teknis maupun bahasa pemrograman yang
kompleks.

Penelitian yang dilakukan oleh rudhistiar dkk [7] telah menghasilkan akurasi namun
perlu ditingkatkan. Sedangkan penelitian [8], [9] telah melakukan membuat aplikasi chatbot
namun masih kompleks dan perlu diperbaiki. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
memperbaiki studi sebelumnya agar memiliki akurasi yang lebih tinggi dengan tingkat
pemahaman terhadap Ul dengan lebih sederhana. Perancangan sistem dilakukan pada aplikasi
chatbot berbasis website serta pembuatannya menggunakan platform Smojo Al dengan
metode SDLC (software development life cycle) sebagai alat penyampai informasi yang
interaktif namun sederhana berbasis button-based, dengan menggunakan tombol sebagai cara
untuk berinteraksi dengan pengguna. Diharapkan chatbot ini dapat memberikan pengalaman
pengguna yang baik dan mempermudah akses terhadap informasi persiapan masuk dunia
perkuliahan bagi lulusan SMA Sederajat.

METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini mengusulkan sebuah purwarupa dengan metode pengembagan
sistem SDLC Agile terdiri dari analisis kebutuhan sistem, desain, tahap pengembangan,
pengujian hingga implementasi sistem. Adapun alur pengembangan aplikasi tersebut disajikan
seperti pada Gambar 1.
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Agile

Gambar 1. Metode Penelitian untuk pengembangan sistem

Analisis Kebutuhan

Pengumpulan data serta informasi dilakukan dalam penelitian untuk dapat memenuhi
kebutuhan sistem. Adapun proses ini dilakukan dengan melibatkan bagian penerimaan
mahasiswa baru sebagai penyedia informasi layanan yang aktual. Pengumpulan informasi
dilakukan dengan wawancara dan studi literatur tentang bagaimana cara pengembangan
chatbot berbasis aplikasi website. Sistem yang dibangun memiliki karakteristik diantaranya :
(1) ketika hendak membangun aplikasi, dilakukan proses pengumpulan informasi dari bagian
penerimaan mahasiswa baru kampus Untidar (PMB) sebagai bahan informasi dan referensi
untuk penyajian informasi terkait dengan pengenalan kampus; (2) desain aplikasi sistem
terdiri dari model komponen dan template agar sistem dapat bekerja sebagaimana mestinya;
(3) implementasi dari pengolahan dan penyajian pada chatbot agar sesuai dengan kebutuhan
petugas lapangan. Dalam tahapan ini dilakukan pengembangan sistem dengan penyesuaian
antarmuka, pengembangan logika dipakai dan penggunaan bahasa interaktif dengan
melibatkan pengguna agar dapat melakukan evaluasi kerja sistem hingga mengukur tingkat
kepuasan pengguna; (4) pengujian dilakukan agar mengetahui apakah sistem telah berjalan
sebagaimana mestinya dan sistem telah berjalan sesuai dengan kebutuhan fungsional yang
ditetapkan. Evaluasi dilakukan dengan metode User Acceptance Testing agar dapat
mengetahui ketercapaian sistem terhadap komentar pada pengguna

Desain dan Pengembangan Sistem
Adapun model sistem yang hendak dibangun dapat dijelaskan sebagai berikut :

1. Button-Based Chatbot
Button-Based Chatbot (Chatbot berbasis menu atau tombol) merupakan jenis chatbot

yang umum digunakan dan sederhana dalam interaksi dengan pengguna [10]. Dalam chatbot
ini, pengguna akan diberikan opsi berupa tombol atau menu pilihan yang tersusun secara
hierarkis. Pengguna akan mengikuti alur menu tersebut dengan memilih opsi yang sesuai
untuk mendapatkan respons yang diinginkan dari chatbot [11]. Konsep utama dalam chatbot
berbasis menu adalah pengambilan keputusan berdasarkan pilihan yang dibuat oleh pengguna.
Setiap pilihan menu yang dipilih akan membawa pengguna ke cabang-cabang yang berbeda
dalam pohon keputusan chatbot, sehingga chatbot dapat memberikan respons yang relevan
dengan opsi yang dipilih [12], [13]. Tampilan chatbot dapat dilihat seperti pada Gambar 2.
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Gambar 2. Tampilan button-based chatbot

2. Model Sistem Aplikasi
Model Sistem Aplikasi (Software System Model) adalah suatu representasi atau

gambaran yang digunakan untuk menggambarkan struktur, komponen, dan interaksi dalam
suatu sistem aplikasi [13]. Perancangan model ini membantu dalam memahami bagaimana
sistem aplikasi bekerja, bagaimana komponen-komponen saling berinteraksi, dan bagaimana
informasi atau fungsi mengalir dalam sistem tersebut.

Model Sistem Aplikasi dapat berbentuk konseptual, arsitektur, atau diagram. Model ini
berfungsi sebagai panduan atau kerangka kerja yang membantu kita untuk memahami sistem
aplikasi yang sedang dibangun [14], [15]. Dengan melakukan perancangan model sistem pada
aplikasi, kita dapat memiliki pemahaman yang lebih baik tentang cara kerja sistem aplikasi
dan bagaimana komponennya saling berhubungan, sehingga memudahkan kita untuk
merancang, mengembangkan, dan memelihara aplikasi.

3. Smojo.Al

Smojo Al merupakan platform pembuatan chatbot open source yang dibangun di atas
bahasa pemrograman Python. Smojo Al menyediakan berbagai fitur dan template untuk
membantu mengembangkan chatbot yang menarik dan berguna [15], [16]. Smojo Al juga
memiliki ruang komunitas pegembang yang aktif dan solutif. Berikut merupakan beberapa
fitur dari Smojo Al:
a. Template Matching
Smojo Al menggunakan pencocokan template untuk membuat chatbot yang dapat merespons
berbagai masukan pengguna. Ini memudahkan pembuatan chatbot yang dapat menangani
berbagai tugas, tanpa perlu menulis banyak kode yang bersifat custom.
b. Natural Language Processing (NLP)
Smojo Al mencakup kemampuan pemrosesan bahasa alami, yang memungkinkannya untuk
memahami makna masukan pengguna. Ini memungkinkan chatbot untuk memiliki
percakapan yang lebih alami dan menarik dengan pengguna.
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c. Dialogflow Integration

Smojo Al terintegrasi dengan Dialogflow, yang merupakan layanan pemrosesan bahasa alami
populer dari Google. Integrasi ini memungkinkan chatbot Smojo Al mengakses basis data
pengetahuan dan informasi besar dari Dialogflow, yang dapat digunakan untuk memberikan
respons yang lebih akurat dan membantu kepada pengguna.

d. Deployment

Chatbot Smojo Al dapat diterapkan ke berbagai platform, termasuk peramban web, perangkat
seluler, dan asisten suara. Ini memungkinkan pembuatan chatbot yang dapat digunakan oleh
berbagai pengguna. Smojo Al adalah kerangka chatbot yang kuat dan serbaguna yang dapat
digunakan untuk membuat berbagai jenis chatbot. Jika kita hendak mencari cara untuk
membangun chatbot dengan cepat dan mudah, maka Smojo Al adalah pilihan yang tepat.

Pengujian dan Implementasi

Sesudah prototype chatbot ini berhasil dibangun, langkah selanjutnya dengan
melakukan tahapan evaluasi. Hal ini dilakukan dengan tujuan apakah aplikasi dapat berjalan
dengan baik dan sesuai dengan fungsinya. Metode evaluasi blackbox dan whitebox digunakan
dalam penelitian ini. Adapun pertanyaan yang digunakan untuk menguji blackbox adalah
seperti terlihat pada tabel 1 berikut.

Tabel 1. Rancangan untuk pengujian sistem

Ketercapaian
No Aksi Hasil Yang Diharapkan Rancangan
Aplikasi

Menjelaskan informasi beberapa metode untuk
1  CaraBelajar pembelajaran sebagai pembekalan bagi calon Ya/Tidak
mahasiswa yang hendak akan meneruskan studinya

Menjelaskan informasi tentang Langkah yang

2 IF_’::S:SZran diperlukan sebagai calon mahasiswa baru yang dapat Ya/Tidak
diakses pada laman https://smart.untidar.ac.id/
Jurusan/ Menjelaskan ragam jurusan yang tersedia di beberapa

3 . fakultas tersedia diantaranya Ekonomi, FKIP, Fisipol, Ya/Tidak
Program Studi . .
Pertanian dan Teknik

4 Biaya Studi Terdiri dari jalur mandiri dan beasiswa Ya/Tidak
. Menjelaskan ragam seleksi diantaranya: SNBP, .
5 Jalurkuliah o\ BT SMIK, SMKP dan SMUT Ya/Tidak
Kampus Potrobangsan: JI. Kapten Suparman 39
Alamat Potrobangsan,Magelang Utara, Jawa Tengah 56116,

6 Ya/Tidak
Kampus . . .
Kampus Sidotopo: JI. Barito 1 No.2, Kedungsari, Kec.
Magelang Utara, Kota Magelang, Jawa Tengah 59155
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Sistem Sebelumnya

Terdapat sistem yang telah berjalan di lingkungan Universitas Tidar bagi para calon
mahasiswa baru yang hendak mencari semua informasi berkaitan dengan penerimaan
mahasiswa baru, baik cara mendaftarkan diri, informasi program studi yang tersedia ataupun
sistem akademik lainnya sehingga diperlukan aktivitas agar dapat menelpon, melakukan akses
website, chatting via whatsapp sehingga akan menimbulkan waktu yang cukup lama agar
dapat mendapatkan informasi tersebut. Oleh karenanya, dibutuhkan sistem memadai yang
dapat melayani hal tersebut mencakup semua informasi bagi calon mahasiswa baru yang
hendak melakukan pendaftaran. Sistem yang telah berjalan sebelumnya ditunjukkan seperti
pada Gambar 3.

Melakukan pencarian melalui
chat WA, website, media
sosial, telepon dan
mendatangi kampus tujuan

Informasi
didapatkan?

Melakukan pencarian melalui
chat WA, website, media

sosial, telepon dan .
el b i : dibutuhkan
mendatangi kampus tujuan

Informasi
yang

Gambar 3. Sistem yang telah berjalan

Implementasi dari sistem yang telah diusulkan

Pengembangan Button-Based Chatbot menggunakan Smojo Al untuk chatbot penyedia
informasi perkuliahan dilakukan menggunakan pedekatan dari metode yang telah disebutkan
sebelumnya. Hasilnya yaitu chatbot bernama “KaKa: Kawan Kampus” yang menyediakan
informasi terkait persiapan menuju dunia perkuliahan. Use case pada pengembangan sistem
chatbot pada penelitian ini disajikan seperti pada Gambar 4.
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Sistem Chatbot

Melakukan percakapan
dengan Chatbot

Pengguna Admin

Update Pengetahuan
Chatbot

Gambar 4 Use Case untuk pengembangan sistem

Pada gambar 4 terlihat Use Case sederhana agar dapat menggambarkan berjalannya
sistem yang hendak dibangun. Bagi pengguna yang telah memasukkan input tertentu, maka
sistem akan memberikan respon atau jawaban dari pertanyaan yang diajukan. Adapun
terdapat update pengetahuan yang dapat dijadikan sebagai template sebagai respon bagi
pengguna berupa:

a. Cara belajar efektif persiapan ujian masuk kuliah berupa rekomendasi website tes
minat dan bakat untuk memilih jurusan kuliah untuk pemilihan program studi
b. Menu keuangan yang berisi tips menghemat uang dan daftar beasiswa tingkat S1,

namun masih dalam tahap pengembangan.
c. Jalur masuk Perguruan Tinggi Negeri (PTN) di Untidar dan domisili kampus Untidar.

Dari update pengetahuan yang telah diusulkan maka dapat dituangkan seperti pada Tabel 2.

Tabel 2. Tabel pengetahuan (rule) untuk masing-masing menu aplikasi

No Menu Informasi Template

1 Cara Belajar Menjelaskan informasi beberapa metode untuk pembelajaran
sebagai pembekalan bagi calon mahasiswa yang hendak akan
meneruskan studinya

2 Langkah Menjelaskan informasi tentang Langkah yang diperlukan sebagai

Pendaftaran calon mahasiswa baru yang dapat diakses pada laman
https://smart.untidar.ac.id/

3 Jurusan/ Program Menjelaskan ragam jurusan yang tersedia di beberapa fakultas

Studi tersedia diantaranya Ekonomi, FKIP, Fisipol, Pertanian dan Teknik
4 Biaya Studi Terdiri dari jalur mandiri dan beasiswa
5 Jalur kuliah Menjelaskan ragam seleksi diantaranya: SNBP, SNBT, SMJK,
SMKP dan SMUT
6 Alamat Kampus Kampus Potrobangsan: JI. Kapten Suparman 39

Potrobangsan,Magelang Utara, Jawa Tengah 56116, Kampus
Sidotopo: JI. Barito 1 No.2, Kedungsari, Kec. Magelang Utara,
Kota Magelang, Jawa Tengah 59155
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Tampilan perancangan Antar Muka

Perancangan antarmuka dilakukan tampak seperti Gambar dimana gambar tersebut
menunjukkan bagian dari tampilan awal sistem. Sistem dibuat dengan bahasa yang interaktif
agar menarik dan memudahkan bagi para calon mahasiswa baru untuk dapat mendapatkan
informasi yang dibutuhkan. Halaman awal bernama “Kaka” (Kawan Kampus) yang dapat
menampilkan pengenalan aplikasi dan input nama pengguna bagi yang akan mengakses
informasi. Kemudian terdapat informasi tentang chatbot yang tersedia dan terdapat tombol
untuk membuka informasi seperti yang disajikan seperti pada Gambar 5.

@ 239 @ 239

Press | F11 | to exit full screen

KaKa

Kawan Kampus

&= Hai kawan, maaf kalau aku lupa bertanya
seb ya, tapi bolehkah aku tahu siapa
i nomamu? L
Hai teman! Aku KaKa, Kawan Kampus
yang siap nemenin persiapan kamu
menuju dunia perkuliahan.

£ o' Bingung pilih jurusan atau khawatir soal
keuangan?

Santai ajo, kita siap sediain semua yang
| perlu kamu tahul

Siap untuk jadi MAHASISWA ?

(@) (b)

Gambar 5. (a) Halaman awal chatbot (b) Halaman input nama calon mahasiswa
baru

Tampilan Implementasi Sistem

Sesudah dilakukan tahap perancangan antarmuka, berikutnya dilakukan tahap
implementasi agar aplikasi dapat berjalan sesuai dengan tahapan pengembangan sistem.
Implementasi ini terdiri dari beberapa tahapan sesuai dengan menu aplikasi seperti yang
ditunjukkan seperti pada Tabel 3.
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Tabel 3. Tampilan untuk implementasi

Keterangan /
Gambar pendukung

No Jenis Tampilan

Menu utama chatbot sebagai menu bagi
1 calon mahasiswa dalam  mencari
informasi

Tampilan submenu sesudah memilih di
menu utama berupa rekomendasi website

2 . -
tes minat dan bakat untuk pemilihan
program studi
Halaman alternatif untuk menu yang

3 masih  dikembangkan atau terjadi

kesalahan saat masukkan yang tidak
diketahui

Tahap Pengujian

Pada penelitian ini dilakukan proses pengujian whitebox dan blackbox. Pada pengujian
whitebox dilakukan dengan menguji seluruh kode sumber dan tampilan serta unit terkait antar
komponen penyusun aplikasi, sedangkan pengujian blackbox dilakukan dengan cara
mengetahui apakah fungsi masing — masing menu aplikasi telah berjalan dengan baik seperti
yang ditunjukkan pada Tabel 4.
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Tabel 4. Tabel pengujian validitas

No Menu _ Template Kesesuaian menu
Informasi tersedia vs template
1 Cara Belajar Menjelaskan informasi  beberapa metode untuk
pembelajaran  sebagai pembekalan bagi calon Valid
mahasiswa yang hendak akan meneruskan studinya
2 Langkah Menjelaskan  informasi  tentang Langkah yang
Pendaftaran diperlukan sebagai calon mahasiswa baru yang dapat Valid
diakses pada laman https://smart.untidar.ac.id/
3 Jurusan/ Menjelaskan ragam jurusan yang tersedia di beberapa
Program Studi  fakultas tersedia diantaranya Ekonomi, FKIP, Fisipol, Valid
Pertanian dan Teknik
4 Biaya Studi Terdiri dari jalur mandiri dan beasiswa Valid

5 Jalur kuliah Menjelaskan ragam seleksi diantaranya: SNBP, SNBT,

SMJK, SMKP dan SMUT Valid
6 Alamat Kampus Potrobangsan: JI. Kapten Suparman 39
Kampus Potrobangsan,Magelang Utara, Jawa Tengah 56116, valid

Kampus Sidotopo: JI. Barito 1 No.2, Kedungsari, Kec.
Magelang Utara, Kota Magelang, Jawa Tengah 59155

Untuk memudahkan dalam pengujian fungsi yang terdapat dalam aplikasi, dibuat Tabel
5 menunjukkan definisi dan uraian dari uji pengetahuan berdasarkan kriteria tertentu sehingga
dapat digunakan sebagai standar dari aplikasi sistem yang berjalan.

Tabel 5. Kriteria pengujian dasar pengetahuan (knowledge-based testing)

No Menu Informasi Template

Fungsi atau Sistem mampu berjalan dengan inputan pengguna
1 Prosedur yang

dilakukan

Sistem dapat memberikan jawaban sesuai dengan
2 Goals/ tujuan fungsinya berdasarkan template dari pengetahuan yang

telah diberikan

Sistem telah berjalan dengan baik dan benar dan
3 Hasil nyata memberikan Tingkat kepuasan cukup baik bagi

penggunanya yang telah memberikan inputan

Status mencapai hasil valid untuk semua uji sistem

4 Validitas yang telah dilakukan

Sesudah dilakukan implementasi, seperti pada Gambar 6 dapat dilihat bahwa pengujian
yang dilakukan menggunakan metode whitebox dan blackbox berdasarkan hasil pengisian
kuesioner oleh responden didapatkan nilai sebesar 100%. Hal tersebut menunjukkan bahwa
aplikasi chatbot yang telah dikembangkan menggunakan metode SDLC Agile [5] mampu
menjawab pertanyaan dari pengetahuan yang telah diberikan, selain itu sistem dapat dibuat
agar semakin banyak pengetahuan yang diberikan maka chatbot dapat menjawab pertanyaan-
yang lebih luas jika diperlukan. Hasil akurasi pengujian sistem disajikan seperti pada Gambar
6.

10
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Hasil Akurasi Pengujian

Tidak Terjawab

0%
M Terjawab

Terjawab B Tidak Terjawab
100%

Gambar 6. Hasil Akurasi Pengujian Sistem

Pengujian UAT (User Acceptance Test)

Pengujian ini dilakukan dengan tujuan agar dapat mengetahui bagaimana pencapaian
sebuah aplikasi agar dapat diterima oleh penggunanya. Sehingga dapat diketahui apakah
aplikasi tersebut dapat diterima dan memenuhi kebutuhan penggunanya sehingga dapat
diterapkan dengan dengan menyeluruh.

Pengujian ini dilakukan dengan 20 responden dari para calon mahasiswa baru. Diantara
jawaban tersebut dikategorikan menjadi 6 jenis jawaban: (SSTS) Sangat Sesuai dan Tepat
Sasaran, (CSCT) Cukup Sesuai dan Cukup Tepat Sasaran, (KSKT) Kurang Sesuai dan
Kurang Tepat Sasaran, (TSTT) Tidak Sesuai dan Tidak Tepat Sasaran, (BTKT) Belum Tahu
Kesesuaian dan Ketepatan Sasaran, (TJTM) Tidak Ada Jawaban/ Tidak Menjawab seperti
yang ditunjukkan pada Tabel 6.

Tabel 6 Pengujian UAT
No Daftar Pertanyaan SSTS CSCT KSKT TSTT BTKT TJTM

1 Apakah chatbot menyediakan 12 8
informasi bagi calon maba?

2 Apakah chatbot memiliki tampilan 11 9
interaktif dan menarik?

3  Apakah jawaban mudah dipahami 10 10
bagi pengguna dan dapat diterima?

4 Apakah chatbot membantu dalam 10 10
mendapatkan informasi tentang
kampus Untidar?

5 Apakah efektifitas chatbot dalam 12 8
proses pencarian informasi?

Berdasarkan dari hasil pengamatan para responden terhadap pengujian UAT maka dapat
disimpulkan bahwa aplikasi ini memiliki akurasi sebesar 91 % dan lebih besar dari penelitian
Rusmarasy dkk [7] yakni sebesar 88%. Aplikasi dapat berjalan di lingkungan akademik
kampus dan dapat menjawab pertanyaan bagi para penggunanya sesuai dengan kategori menu
yang telah tersedia.
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KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang dilakukan terhadap perancangan Button-Based Chatbot
sebagai antarmuka yang mudah digunakan untuk menyampaikan informasi persiapan kuliah,
ditemukan bahwa chatbot ini efektif dalam memberikan informasi yang sederhana dan
interaktif terkait persiapan masuk dunia perkuliahan. Chatbot ini dirancang dengan menu-
menu yang dikhususkan untuk seseorang yang berminat mengikuti seleksi masuk kuliah,
terutama di perguruan tinggi negeri (PTN) dan telah diterapkan di Universitas Tidar.

Metode SDLC Agile dapat digunakan pada pengembangan chatbot ini, karena fokusnya
pada setiap tahapan sebab pengerjaan yang sistematis dan terstruktur. Hal ini sejalan dengan
konsep kerja hierarkis dari Button-Based Chatbot, di mana setiap menu berperan penting
dalam menyediakan informasi dan interaksi dengan pengguna. Dengan menerapkan metode
SDLC Agile, pengembangan Button-Based Chatbot dapat dilakukan dengan lebih terstruktur
dan terkoordinasi. Hal ini memungkinkan tim pengembang untuk memastikan bahwa chatbot
tersebut dapat memberikan pengalaman interaktif yang baik bagi pengguna yang tertarik
dengan informasi persiapan kuliah.
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