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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan chatbot sebagai asisten virtual guna membantu mahasiswa STMIK Widya
Cipta Dharma dalam memperoleh informasi akademik. Penelitian dilakukan di Bagian Administrasi Akademik dan
Kemahasiswaan dengan metode pengumpulan data melalui wawancara serta studi pustaka yang berkaitan dengan chatbot.

Metode pengembangan yang digunakan adalah linear sequential, dengan perangkat lunak pendukung Visual Studio Code
dan Android Studio. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa implementasi chatbot dapat memberikan kemudahan
bagi mahasiswa dalam mengakses informasi akademik. Mahasiswa cukup mengajukan pertanyaan, dan chatbot akan
memberikan jawaban sesuai dengan data yang tersedia.

Kata Kunci: Chatbot, Asisten Virtual, Informasi Akademik, Linear Sequential, Android Studio, Visual Studio Code

Implementation of Chatbot as a Virtual Assistant to Help Students Obtain Academic
Information

ABSTRACT

This study aims to develop a chatbot as a virtual assistant to help students at STMIK Widya Cipta Dharma obtain academic
information. The research was conducted in the Academic and Student Affairs Administration Division using data
collection methods such as interviews and literature studies related to chatbots.

The development method used is linear sequential, with supporting software including Visual Studio Code and Android
Studio. The results of this study show that the implementation of a chatbot can facilitate students in accessing academic
information. Students can simply ask questions, and the chatbot will provide answers based on available data.

Keywords: Chatbot, Virtual Assistant, Academic Information, Linear Sequential, Android Studio, Visual Studio Code.

1. PENDAHULUAN

Informasi akademik mencakup berbagai data dan
petunjuk yang diperlukan oleh mahasiswa untuk
menjalani aktivitas perkuliahan dengan lancar. Hal ini
termasuk jadwal kelas, pengumuman penting, prosedur
administrasi, dan pedoman akademik. Akses yang cepat
dan tepat terhadap informasi ini sangat penting untuk
mendukung kelancaran proses belajar mengajar serta
menghindari kesalahan dan kebingungan yang dapat
mengganggu kinerja akademik mahasiswa.

Saat ini, informasi akademik umumnya tersedia
melalui berbagai platform digital seperti website, aplikasi
mobile, dan sistem informasi akademik yang disediakan
oleh institusi pendidikan. Di Sekolah Tinggi Manajemen
Informatika dan Komputer Widya Cipta Dharma
(STMIK WICIDA), Buku Pedoman Akademik 2023
menjadi salah satu sumber utama bagi mahasiswa untuk
mencari informasi terkait perkuliahan. Namun, meskipun
akses digital ini mempermudah mahasiswa dalam

memperoleh informasi, sering kali masih ada kendala
dalam hal pencarian informasi secara cepat dan efisien.

Beberapa masalah yang sering dihadapi oleh
mahasiswa dalam mengakses informasi akademik antara
lain adalah kompleksitas antarmuka sistem informasi
akademik, kurangnya panduan yang interaktif, serta
keterbatasan dalam hal interaksi langsung. Mahasiswa
sering kali mengalami kesulitan menemukan informasi
spesifik seperti jadwal kelas atau prosedur administrasi,
yang  dapat  mengakibatkan  penundaan  atau
ketidakakuratan dalam pengambilan keputusan. Hal ini
menunjukkan perlunya solusi yang lebih interaktif dan
responsif untuk membantu mahasiswa.

Solusi yang dapat diimplementasikan untuk
mengatasi masalah ini adalah dengan mengembangkan
chatbot sebagai asisten virtual. Chatbot ini akan
dirancang menggunakan Visual Code Studio dengan
bahasa pemrograman Python. Dengan menggunakan
algoritma Dialog Management, chatbot ini diharapkan
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dapat memberikan bantuan yang cepat dan akurat kepada
mahasiswa dalam mencari informasi akademik.
Perancangan alur percakapan yang efektif akan
dilakukan untuk memastikan chatbot dapat menjawab
pertanyaan mahasiswa dengan tepat. Pengujian
Whitebox dan Blackbox testing akan digunakan untuk
mengevaluasi kinerja dan kehandalan chatbot.

Diharapkan dengan implementasi chatbot sebagai
asisten virtual, mahasiswa STMIK WICIDA dapat
mengakses informasi akademik dengan lebih mudah,
cepat, dan akurat. Solusi ini diharapkan dapat
meningkatkan efisiensi dan pengalaman pengguna dalam
mengakses informasi akademik, serta mengurangi beban
administrasi yang harus ditangani secara manual oleh
staf akademik. Dengan demikian, chatbot ini tidak hanya
akan mendukung kebutuhan informasi mahasiswa, tetapi
juga berkontribusi pada peningkatan kualitas layanan
akademik di STMIK WICIDA.

2. RUANG LINGKUP
2.1 Rumusan Masalah

Berdasarkan dari latar belakang tersebut didapatkan
rumusan masalah yang akan dibahas adalah
“implementasi chatbot sebagai asisten virtual untuk
membantu  mahasiswa STMIK  WICIDA dalam
mendapatkan informasi akademik”.

2.2 Batasan Masalah

1) Fokus pada pengembangan chatbot sebagai asisten
virtual untuk mahasiswa dalam lingkungan STMIK
WICIDA.

2) Menggunakan Buku Pedoman Akademik STMIK
WICIDA 2023 sebagai salah satu sumber informasi.

3) Menggunakan Visual Code Studio dengan bahasa
pemrograman python dan Android Studio dalam
membuat aplikasi chatbot.

4) Analisis perancangan alur percakapan yang efektif
untuk memastikan chatbot memberikan bantuan yang
tepat kepada mahasiswa STMIK WICIDA.

5) Aplikasi Chatbot menggunakan Algoritma Dialog
Management.

6) Menggunakan pengujian Whitebox dan Blackbox
testing.

7) Batasan ruang lingkup meliputi hanya pengembangan
dan evaluasi chatbot untuk informasi akademik
STMIK WICIDA, seperti kalender akademik dan
prosedur administrasi.

8) Penelitian tidak akan membahas aspek non-teknis
seperti dampak psikologis atau sosial dari
penggunaan chatbot dalam konteks pendidikan tinggi.

2.3 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan
dan mengimplementasikan sebuah chatbot sebagai
asisten virtual yang dapat membantu mahasiswa STMIK
WICIDA dalam mengakses informasi akademik dengan
lebih efisien.

2.4 Manfaat Penelitian
Manfaat Penelitian ini akan dirasakan oleh pihak-

pihak berikut:

1) Mahasiswa STMIK WICIDA
Tersedianya aplikasi ini, maka Mahasiswa akan lebih
nyaman dalam mengetahui informasi-informasi yang
ingin diketahui seputar akademik.

2) Staff STMIK WICIDA
Tersedianya aplikasi ini, maka staff akan lebih mudah
untuk mengolah informasi yang hanya fokus ke satu
sumber dan tidak mengganggu aktivitas lainnya.

3. BAHAN DAN METODE
3.1 Algoritma Manajemen Dialog — Switch Statement

Gaya Switch Statement dalam membangun chatbot
dengan algoritma dialogue management adalah
sederhananya aturan if-then sederhana. Pengguna selalu
memiliki inisiatif (Cafas, dkk, 2021).

Kelebihan yang didapatkan menggunakan gaya
switch statement:

Mudah diimplementasikan dan dikelola.

Adapun, Kekurangan yang didapatkan menggunakan
gaya switch statement:

Tidak terlalu menarik bagi pengguna. Tanpa status:
tidak ada konteks percakapaEl yang dipertahankan.

THEN

m
= |----
)
M

— 1
THEN

' '

| N

| | 1
END END

Gambar 1 Contoh Switch Statement

Pada Gambar 1 adalah contoh switch statement. dapat
dilihat jika “if-then” atau dalam bahasa manusia “jika
benar”, maka end atau selesai. Jika “if-else” atau “jika
tidak”, maka bisa dilakukan perulangan ke “if-then” lagi
atau bisa juga langsung end atau selesai jika sudah tidak
dapat lagi melakukan perulangan.

3.2 System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale adalah alat pengukuran yang
dapat digunakan untuk mengukur tingkat usability
sebuah sistem (Paramitha, dkk, 2023).

Beberapa keunggulan menggunakan system usability
scale antara lain:

1) Mudah digunakan dan diterima oleh responden
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2) Dapat digunakan pada sample penelitian yang kecil
dengan hasil yang akurat

3) Terbukti valid dalam menentukan apakah sistem
sudah dapat digunakan dengan baik
System Usability Scale menggunakan skala Likert

satu hingga lima yaitu 1 sangat tidak setuju, 2 tidak

setuju, 3 netral, 4 setuju, dan 5 sangat setuju. Pertanyaan
kuesioner system usability scale pun perlu disusun secara
berurutan yaitu:

1)  Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi

2)  Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan

3) Saya merasa sistem ini mudah digunakan

4) Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau

teknisi dalam menggunakan sistem ini

5) Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan

semestinya

6) Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten

(tidak serasi pada sistem ini)

7) Saya merasa orang lain akan memahami cara

menggunakan sistem ini dengan cepat

8)  Saya merasa sistem ini membingungkan

9) Saya merasa tidak ada hambatan dalam

menggunakan sistem ini

10) Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu

sebelum menggunakan sistem ini

Adapun cara menghitung hasil pengukuran system
usability scale yaitu:

1) Untuk setiap pertanyaan pada urutan ganjil kurangi
dengan nilai satu. Contoh pertanyaan 1 memiliki skor
4. Maka kurangi 4 dengan 1 sehingga skor
pertanyaan 1 adalah 3.

2) Untuk setiap pertanyaan pada urutan genap kurangi
nilainya dari lima. Contoh pertanyaan 2 memiliki
skor 1. Maka kurangi 5 dengan 1 sehingga skor
pertanyaan 2 adalah 4.

3) Tambahkan nilai-nilai dari pernyataan bernomor
genap dan ganjil. Kemudian hasil penjumlahan
tersebut dikalikan dengan 2,5.

Aturan perhitungan skor untuk berlaku pada 1
responden. Untuk perhitungan selanjutnya, skor SUS
dari masing-masing responden dicari skor rata-ratanya
dengan menjumlahkan semua skor dan dibagi dengan
jumlah responden. Berikut rumus menghitung skor SUS:

Y
n @
Diketahui * (1) adalah skor rata-rata, 2 x adalah

jumlah skor SUS, dan 11 adalah jumlah responden.

Walau tidak dapat membantu dalam menentukan
faktor atau fitur yang masih bermasalah pada sistem,
system usability scale dapat membantu dalam
menentukan apakah sistem sudah dapat digunakan
dengan baik (usability).

Dapat dilihat pada gambar 2 menunjukan contoh data
skor SUS.
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Gambar 2. Contoh data skor

3.3 Whitebox Testing

White box testing atau yang dapat diartikan menjadi
“pengujian  kotak putih” adalah pengujian yang
dilakukan untuk menguji perangkat lunak dengan cara
menganalisa dan meneliti struktur internal dan kode dari
perangkat lunak. Untuk melakukan pengujian ini,
penguji/tester perlu  memiliki kemampuan dalam
memahami kode dari suatu program sehingga pengujian
ini tidak bisa dilakukan oleh sembarang orang (Pei, dkk,
2019).

3.4 Blackbox Testing

Black box testing atau dapat disebut juga Behavioral
Testing adalah pengujian yang dilakukan untuk
mengamati hasil input dan output dari perangkat lunak
tanpa mengetahui struktur kode dari perangkat lunak.
Pengujian ini dilakukan di akhir pembuatan perangkat
lunak untuk mengetahui apakah perangkat lunak dapat
berfungsi dengan baik. Untuk melakukan pengujian,
penguji tidak harus memiliki kemampuan menulis kode
program. Pengujian ini dapat dilakukan oleh siapa saja
(Sutiah & Supriyono, 2021).

3.5 Metode Linear Sequential

Model Linear Sequential terkadang disebut siklus
hidup klasik atau model air terjun, model sekuensial
linier menunjukkan sistematis, pendekatan sekuensial
untuk pengembangan perangkat lunak yang dimulai pada
tingkat sistem dan kemajuan melalui analisis, desain,
coding, pengujian, dan dukungan (Solikhin, dkk, 2018).

System/iinformation
engineering

Analysis Design Code — Test

Gambar 3. Model Linear Sequential

Pada gambar 3 adalah Model Linear Sequential.
Gambar tersebut menggambarkan model sekuensial
linier untuk rekayasa perangkat lunak. Model setelah
siklus rekayasa konvensional, model sekuensial linier
meliputi kegiatan sebagai berikut:

1) Analysis.

Proses pengumpulan persyaratan adalah diintensifkan

dan difokuskan secara khusus pada perangkat lunak.

Untuk memahami sifat program yang akan dibangun,



relating to the article, such as patent rights, The right to use the substance of the article in own future works, including lectures and books, The right to reproduce the

a © 2024, The Author(s). Authors retain all their rights to the published works, such as (but not limited to) the following rights; Copyright and other proprietary rights

article for own purposes, The right to self-archive the article

software engineer (“analis”) harus memahami
domain informasi untuk perangkat lunak, serta
diperlukan fungsi, perilaku, kinerja, dan interface.
Persyaratan untuk kedua sistem dan perangkat lunak
didokumentasikan dan ditinjau dengan pelanggan.

2) Design.
Desain perangkat lunak sebenarnya adalah proses
dengan banyak langkah yang berfokus pada empat
atribut yang berbeda dari program: struktur data,
arsitektur perangkat lunak, representasi interface, dan
prosedural (algoritmik) secara rinci. Proses desain
menerjemahkan kebutuhan ke dalam sebuah
representasi perangkat lunak yang dapat dinilai
kualitasnya sebelum coding dimulai. Seperti
Kebutuhan, desain didokumentasikan dan menjadi
bagian dari konfigurasi perangkat lunak.

3) Code.
Langkah pembuatan kode program melakukan tugas
ini. Desain harus diterjemahkan ke dalam bentuk
yang dapat dibaca oleh mesin. Jika desain dilakukan
dengan cara yang rinci, pembuatan kode dapat
diselesaikan secara mekanis.

4) Test.
Setelah kode telah dihasilkan, pengujian program
dimulai. Proses pengujian berfokus pada internal
logis dari perangkat lunak, memastikan bahwa semua
pernyataan sudah diuji, dan pada eksternal
fungsional; yaitu, melakukan pengujian untuk
mengungkap kesalahan dan memastikan bahwa
pendefinisian masukan akan menghasilkan hasil
aktual yang sesuai dengan hasil yang dibutuhkan.

4. PEMBAHASAN

Perlu dilakukan beberapa tahapan seperti analisis,
desain, coding, lalu pengujian. Tahapan-tahapan tersebut
akan dijelaskan sebagai berikut.

4.1 Analisis
4.1.1 Analisis Data

Dalam pengembangan aplikasi chatbot ini, data yang
digunakan berasal dari Buku Pedoman Akademik
STMIK WICIDA Tahun 2023/2024. Buku pedoman ini
menjadi  sumber utama untuk membangun basis
pengetahuan chatbot, yang meliputi aturan akademik,
proses administrasi, dan informasi lain yang relevan.
Data dari buku pedoman ini diolah menjadi format yang
dapat dipahami oleh chatbot, sehingga mampu
memberikan jawaban yang akurat dan sesuai dengan
konteks kebutuhan pengguna.

4.1.2 Analisis User

Setelah memberikan kuesioner kepada mahasiswa,
diketahui bahwa banyak yang memerlukan chatbot untuk
membantu mendapatkan informasi akademik. Selain itu
juga mahasiswa ingin respon yang cepat dan penggunaan
yang mudah. Tidak lupa juga bahwa mahasiswa
meyakini bahwa chatbot dapat membantu mengurangi
beban administrasi kampus.

4.1.3 Analisis Kebutuhan Fungsional

Dari banyaknya fitur-fitur yang ada pada chatbot
pada umumnya, pada penelitian ini fitur yang digunakan
hanyalah fitur teks. Untuk informasi yang bersumber dari
buku pedoman berisi informasi-informasi seperti sejarah,
peraturan umum akademik, sistem administrasi, program
studi, kemahasiswaan, informasi umum, dan lain-lain.
Sedangkan informasi yang tidak didapatkan dari buku
pedoman berupa kalender akademik.

4.1.4 Analisis Kebutuhan Non Fungsional
Adapun perangkat yang akan digunakan selama
penelitian. Untuk perangkat keras (Hardware) :
1) Intel core-i5gen7
2) RAM 20gb
3) Harddisk 1tb
Untuk perangkat lunak (Software) :
1) Visual Studio Code
2) Android Studio

4.1.5 Analisis Sistem

Algoritma yang akan digunakan adalah dialog
management dengan gaya switch statement. Yaitu
pengguna akan melakukan percakapan dengan sistem
dan sistem akan mencari kondisi yang tepat untuk
menjawab percakapan pengguna.

4.2 Desain
4.2.1 Flowchart

Berdasarkan hasil analisis, maka akan dirancang
flowchart desain sistem sebagai berikut :

Gambar 4 Flowchart desain sistem

Pada Gambar, Flowchart ini menggambarkan alur
kerja sistem chatbot dari awal hingga akhir. Flowchart
dimulai dengan pengguna memberikan input berupa teks
atau pertanyaan. Input tersebut diterima oleh sistem yang
kemudian diproses oleh algoritma dialog management
berbasis switch statement. Sistem memeriksa database
untuk menemukan jawaban yang sesuai dengan input
pengguna. Jika jawaban ditemukan, maka sistem akan
memberikan respon kepada pengguna. Flowchart ini
membantu menggambarkan alur dari proses Kkerja
chatbot sehingga mempermudah pengembangan dan
pengujian sistem.
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Gambar 5 ERD database

Pada gambar, Gambar ini menunjukkan Entity
Relationship Diagram (ERD) dari database yang
digunakan dalam aplikasi. ERD menjelaskan struktur
tabel dalam database, relasi antar tabel, dan atribut yang
digunakan. Tetapi, jika struktur database yang dimiliki
hanya terdiri dari satu tabel, yaitu tabel utama yang
menyimpan seluruh data yang dibutuhkan oleh chatbot.
Maka tabel ini berfungsi sebagai pusat data untuk
mengelola input pengguna, respon chatbot, dan atribut
tambahan yang mendukung fungsi chatbot.

4.2.3 User Interface
Pada desain User Interface, alat yang digunakan
adalah Figma.

®

Mr. Wicida

Gambar 6 Tampilan Splash

Pada gambar, Tampilan Splash ini merupakan
tampilan awal yang muncul ketika aplikasi pertama kali
dijalankan. Fungsi utama dari Tampilan Splash adalah
memberikan waktu bagi sistem untuk mempersiapkan
elemen-elemen penting sebelum masuk ke antarmuka
utama. Pada tampilan ini biasanya ditampilkan logo
aplikasi, teks motivasi, atau animasi sederhana untuk
agar tidak membosankan. Tampilan splash juga penting
untuk memberikan kesan pertama yang positif kepada
pengguna.

(2] ericus actstsn mgcan-tangiah uris
mendafior di FEP:

2. Temubkan piiman peiatingn dengas
maaic bnckaiem grep WA kel
st pats ek OF jang wissm
ek PendagaTsen Hot intomasi
[T,

2. Labukin pernbayaran sies dargen
ointiton don kalegor jam yang
ingin ancia ieksaraean i inket RALIK

3. Lakuikan repistricd pendafianan geda
itk 2 et D6 g Yo apal gt
Eater palathan yang inpin ands bt
2 T b gD el bkt

Gambar 7 Tampilan halaman chat

Pada gambar, Halaman ini merupakan inti dari
aplikasi, di mana pengguna berinteraksi langsung dengan
chatbot. Interface dirancang agar sederhana dan mudah
digunakan, dengan kolom input untuk mengetik
pertanyaan dan area chat untuk menampilkan percakapan
antara pengguna dan chatbot. Chatbot akan menjawab
pertanyaan pengguna berdasarkan data yang ada di
database. Desain ini dirancang untuk memberikan
pengalaman pengguna yang intuitif, memastikan bahwa
pengguna dapat dengan cepat menemukan informasi
yang mereka butuhkan.

Gambar 8 Tampilan Halaman menu

Pada gambar, Tampilan ini menunjukkan halaman
menu utama aplikasi, yang berfungsi sebagai navigasi ke
fitur-fitur lain dalam aplikasi. Di halaman ini, pengguna
dapat memilih untuk mengakses berbagai fitur, seperti
halaman chat, informasi tentang pengembang, atau
tombol untuk keluar dari aplikasi. Halaman menu
dirancang untuk membantu pengguna menavigasi
aplikasi dengan mudah, memastikan bahwa setiap fungsi
dapat diakses dengan cepat dan tanpa kebingungan.
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Gambar 9 Tampilan halaman tentang

Pada gambar, Halaman ini bertujuan untuk
memberikan informasi tambahan kepada pengguna
pengembang aplikasi. Informasi yang biasanya
ditampilkan  meliputi  informasi  terkait dengan
pengembang. Halaman ini tidak hanya meningkatkan
transparansi tetapi juga membangun hubungan yang
lebih baik antara pengembang dan pengguna.

4.3 Coding

Dengan desain sistem yang sudah ada maka akan
dilanjutkan dengan membangun program dan struktur
database.

create database chatbot_db;
2
© ©) CREATE TABLE conversation_flow (
id INT AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
user_input VARCHAR(255),
bot_response VARCHAR(10092),
next_state VARCHAR(52),

created_by_admin BOOLEAN DEFAULT @ -- kolom untuk menandai jika data ditambahkan oleh admin
);

Gambar 10 Kode mysql

Pada gambar 10, adalah kode untuk membuat
database. Nama database ini adalah chatbot_db. Lalu
dilanjutkan dengan membuat tabel yang bernama
conversation_flow. Isi tabel conversation_flow meliputi
id, user_input, bot response, next state, dan
created_by admin.

Struktur database mysql tersebut akan digunakan
pada API yaitu mencakup satu tabel dan beberapa kolom.
Pada tabel 1 menjelaskan isi  dari  tabel
conversation_flow.

Tabel 1. data tabel conversation flow

Kolom Tipe Data Keterangan
id int auto_increment, primary
key
user_input | varchar(25 | Berisi kalimat pertanyaan
5)
bot_respon | varchar(10 | Berisi kalimat jawaban
se 000)
Next_state | varchar(50 | Null
)
Created_b | tinyint(1) Jika baris ditambahkan
y_admin oleh admin maka berisi 1,
jika tidak maka 0

Dengan adanya database tersebut, dapat membantu
menjalankan fungsi program. Tetapi sebelum itu
dibuatlah tampilan chatbot menggunakan Android
Studio.

1 |rh1

cextVies

Mr. Wicida

<Relativelayout>
Gambar 11 Kode dan tampilan splash
Pada gambar 11, adalah tampilan splash yang
berfungsi sebagai pembuka sebelum menampilkan
halaman awal. ImageView untuk menampilkan gambar.
TextView untuk menampilkan teks.

Mr. Wicida

‘”’999339--- m

Gambar 12 Halaman awal (percakapan)
Pada gambar 12, adalah tampilan halaman awal yang
dimana halaman ini digunakan untuk pengguna bisa
berinteraksi dengan chatbot.
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harma Pada

Gambar 13 Halaman tentang
Pada gambar 13, adalah halaman tentang. Halaman
ini bertujuan agar pengguna dapat mengetahui informasi

pengembang.
1 from flask import Flask, request, jsonify

2 import mysgl.connector
3 from difflib import get close matches # Untuk mencari string mirip

Gambar 14 library API
Pada gambar 14, kode tersebut bertujuan untuk dapat

digunakannya fungsi-fungsi yang akan dikerjakan.
4 % Initialize Flask app

5 app = Flask(_name_)
Gambar 15 Inisial aplikasi flask
Pada gambar 15, kode tersebut bertujuan untuk
mengubah inisial app. Disini hanya menggunakan kode
default.

# Koneksi ke database MySQL
8 ~ db = mysgl.connector.connect(

a host="localhost"”,

18 user="root",

11 password="testel",

12 database="chatbot_db"
13 )

14

15 cursor = db.cursor()

16

Gambar 16 Koneksi ke database mysqg|
Pada gambar 16, kode tersebut bertujuan untuk
menghubungkan ke database mysql.

Gambar 17 Respon dari database

Pada gambar 17, kode tersebut bertujuan untuk
mendapatkan respon dari database.

39 # Fungsi untuk mengecek apakah user adalah admin
48 def verify_admin(password):

41 if password == "Wicida":
42 return True

43 return False

44

Gambar 18 Fungsi verifikasi admin
Pada gambar 18, kode tersebut bertujuan sebagai
fungsi untuk mengecek apakah pengguna adalah admin.

45 # Variable to track admin status

46 is_admin = False

47 is_requesting_admin_password = False

48 current_admin_action = None # None, “"tambah", “update”, "delete"

49 pending data = {} # Menyimpan data sementara untuk proses admin

58 pending_suggestion_response = None # Menyimpan jawaban untuk saran

51
Gambar 19 Variabel admin

Pada gambar 19, kode 46 hingga 47 bertujuan

sebagai variabel untuk memantau status admin. Kode 48

adalah aksi admin. Kode 49 adalah data yang disimpan

sementara. Kode 50 adalah jawaban yang disarankan.

esting_admin_password, current_admin_action, pending data, pending_suggestion_response

data..

Gambar 20 app.route dan API

Pada gambar 20, kode 42 adalah rute yang akan
digunakan pada aplikasi android agar bisa terhubung ke
API. Sedangkan kode 43 adalah inti kode yang
menghubungkan variabel-variabel yang ada.

60 # Jika pengguna telah ditawari saran dan menjawab "iya’

61 if pending_suggestion_response and user_input.lower() == "iya":
62 response = pending_suggestion_response

63 pending_suggestion_response = Mons

64 return jsonify({"response”: response})

65

66 # Jika pengguna telah ditawari saran dan menjawab lainnya

67 if pending_suggestion_response:

68 pending_suggestion_response = Mons

69 return jsonify({"response”: "Maaf, saya tidak mengerti."})
78

Gambar 21 Respon chatbot setelah memberi saran
Pada Gambar 21, kode tersebut bertujuan untuk
memberikan jawaban ke pengguna setelah memberikan
saran pertanyaan yang dimaksud oleh pengguna.

71 # If user claims to be admin

72 ~ if user_input.lower() == "says admin" and not is_requesting_admin_password:
73 is_reguesting_admin_password = True

74 return jsonify({"response”: "Berikan password untuk mengakses admin."})

Gambar 22 Kode masuk admin
Pada Gambar 22, kode 50 jika pengguna
memasukkan “saya admin” maka chatbot akan meminta
pengguna untuk memasukkan password.

# Jika chatbot sedang menunggu password admin

77 ~ if is_requesting_admin_password:

78 v if verify_admin{user_input):

79 is_admin = True

20 is_requesting_admin_password = False

1 return jsonify({"response”: "Anda sekarang dalam mode admin."})
2~ else:

is_requesting_admin_password = False
4 return jsonify({"response”: "Password salah. Akses admin ditolak."})
5
Gambar 23 Verifikasi password

Pada Gambar 23, kode tersebut bertujuan untuk
memastikan apakah password yang dimasukkan
pengguna benar atau tidak. Jika benar maka pengguna
akan mendapatkan pesan bahwa pengguna memasuki
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mode admin, jika salah maka pengguna akan
mendapatkan pesan password salah.

85 # Fungsi admin: tambah, ubah, hapus (berbasis percakapan)
87 if is_admin:

88 if current_admin_action is Hone:

89 if user_input.lower() == “tambah":

) current_admin_action - “tambah"

91 pending_dat r()

92 return jsonify({"response”: "Berikan pertanyaan baru."})

93

o4 elif user_input.lower() == “update":

95 current_admin_action = "updata”

% pending_data.clear()

o7 return jsonify({"response": “Berikan pertanyaan yang ingin diupdate."})
98

%9 elif user_input.lower() == “delete":

108 current_admin_action = "delete”

101 pending_data.c r()

102 return jsonify({"response”: “Berikan pertanyaan yang ingin dihapus."})
1e3

Gambar 24 Fungsi admin
Pada Gambar 24, kode tersebut bertujuan jika admin
memberikan perintah “tambah”, “update”, dan “delete”
maka chatbot akan minta perintah selanjutnya.

Gambar 25 Fungsi admin tambah
Pada Gambar 25, kode tersebut bertujuan jika admin
memberikan perintah “tambah” maka chatbot akan
meminta pertanyaan dan jawaban yang ingin
ditambahkan oleh admin.

120 # Proses update

121 if current_admin_action == "update”:

122 if "question” not in pending data:

123 pending_data["question”] - user_input

124 return jsonify({"response”: "Berikan jawaban baru untuk pertanyaan ini."})
125 elif "answer” not in pending data

126 pending_data[“answer”] = user_input

127 cursor. execute(

128 “UPDATE conversation_flow SET bot_response = %s WHERE user_input = %s",
129 (pending_data[“answer"], pending data[“"question”])

130 )

131 db.commit()

132 current_admin_action = Hone

133 pending_data.clear()

134 return jsonify({"response”: "lawaban berhasil diubah."})

135

Gambar 26 Fungsi admin update
Pada Gambar 26, kode tersebut bertujuan jika admin
memberikan perintah “update” maka chatbot akan
meminta pertanyaan yang jawabannya ingin dirubah.

I WHERE user_input = %s”, (pending_data["question”], )}

current_a
pe
retu

r &": "Pertanyaan dan jawaban berhasil dihapus.”}
Gambar 27 Fungsi admin delete

Pada Gambar 27, kode tersebut bertujuan jika admin

memberikan perintah “delete” maka chatbot akan

meminta pertanyaan yang ingin dihapus beserta

jawabannya.
146 # General user input response
147 bot_respense, next_state_or_suggestion = get_response{user_input)
148 if next_state_or_suggestion:
149 pending_suggestion_response = next_state_or_suggestion
158 return jsonify({"response”: bot_response})
151

Gambar 28 Respon bot
Pada Gambar 28, kode tersebut bertujuan agar
chatbot memeriksa database terkait pertanyaan
pengguna.

152 # Run the Flask app
53 ~ if __name__ == '__main__":
154 app.run(host="8.8.8.8", port=588@, debug=True) #ngrok http 5eee

Gambar 29 Menjalankan API
Pada Gambar 29, kode tersebut bertujuan sebagai
API, yang dimana akan menampilkan link yang
diperlukan oleh aplikasi android agar dapat terhubung ke
API tersebut.

od Tilize 06 Al RE3

Mr. Wicida tentang

Halo. Ada yang bisa saya bantu? (-’

saya admin '
Aplikasi ini dibuat oleh Abdurahman Amin,

Mahasiswa dari STMIK Widya Cipta Dharma
Pada tahun 2024

Berikan password untuk mengakses admin.

Wicida

Anda sekarang dalam mode admin

4 ® ] < ®

Gambar 30 Tampilan Aplikasi
Pada Gambar 30 adalah tampilan aplikasi chatbot
yang sudah jadi.

4.4 Pengujian

Pada tahap ini, pengujian dilakukan agar dapat
mengetahui apakah program yang dijalankan sesuai
dengan yang diharapkan atau tidak.
4.4.1 Whitebox Testing

Pengujian ini dilakukan untuk memvalidasi logika
program, memastikan alur eksekusi kode sesuai dengan
desain, serta memeriksa adanya kesalahan pada struktur
kode. Alur program yang akan diuji adalah masuk
sebagai admin.

# If user claims to be admin

if user_input.lower() == "sayz admin” and not is_requesting_admin_password:
is_requesting_admin_password = True
return jsonify({"response”: "Berikan password untuk mengakses admin."})

# Jika chatbot sedang menunggu password admin
if is_requesting_admin_password:
if verify_admin(user_input):
is_admin = True
is_requesting_admin_password = False

return jsonify({"response": "Anda sekarang dalam mode admin."})
else:

is_requesting_admin_password = False

return jsonify({"response”: "Password salsh. Akses admin ditolak."})

Gambar 31 Kode masuk sebagai admin

Pada gambar 31, jika pengguna memasukkan “saya
admin” maka chatbot akan meminta password untuk
mengakses admin. Password admin adalah “Wicida”.
Jika pengguna memasukkan password yang benar maka
akan mendapatkan respon “Anda sekarang dalam mode
admin”, sedangkan jika pengguna memasukkan
password yang salah maka akan mendapatkan respon
“Password salah. Akses admin ditolak™.
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Pengguna
memassukan
password

Chatbat memberikan respon
untuk memasukkan passwort

Verifikasi
password

Pengguna masuk senagal
admin

Pengguna mendapatkan pesan
bahwa pengguna dalam mode
admin

Pengguna tidak masuk sebagsl
admin

Pengguna
memassukan kata

Pengzuna mendapatkan pesan

apakah pengguna
bahwa password salah

memasukkan “saya
admin®

Pengguna mendapatkan
balasan biasa dari chatbot

Gambar 32 Alur masuk admin
Pada gambar 32, diketahui bahwa jika pengguna
memasukkan kata kunci dengan benar maka chatbot
akan meminta password yang akan mendapatkan dua
jawaban berbeda tergantung dari benar atau tidak
password yang diberikan.

' )
- user_input
. if user_input.ower{) == "saya admin" and not
’ is_requesting admin_password.

. is_requesting admin_password = True

™

w

return jsonify({"response™ "Berikan password untuk mengakses admin."}}

4. else
return jsonify{{'response”. response})

. If is_requesting_admin_password:

w

verify_adminfuser_input):
is_admin = True

is_requesting admin_password = False
return jsonify({'response”: "Anda sekarang dalam mode admin."})
‘ ° . el
is_requesting_admin_password = False
return jsonify({"response™ "Password salah. Akses admin ditolak "}
H 8. exit

\ J
Gambar 33 Basis path testing untuk masuk admin

Pada gambar 4.30 Diketahui terdapat dua jalur
kondisi yaitu :

Jalur1:1,2,4,8.

Jalur2:1,2,3,5,6,8.

Jalur3:1,2,3,5,7,8.

Maka jika di Cyclomatic Complexity,

Diketahui :

E=9

N=8

Maka :

Ll

CC=E—-N+2 @)
CC=9—8+2
CcC=9—-84+2
cC=3
Diketahui CC (2) adalah Cyclomatic Complexity, E
adalah jumlah garis (edges) dalam grafik alur kontrol,

dan IV adalah jumlah simpul (nodes) dalam grafik alur
kontrol.  Setelah dilakukan perhitungan tersebut,

Banyaknya Cyclomatic Complexity pada kodingan
adalah 3.

Tabel 2 Whitebox testing

Jalur Input Output yang Hasil
diharapkan
Jalur 1 Pengguna Chatbot hanya Chatbot menganggap
memasukan merespon sebagai pertanyaan
teks bukan seperti inputan biasa
“saya admin” biasa
Jalur 2 Pengguna Chatbot Chatbot memberikan
memasukkan memberikan pesan bahwa sudah
teks saya admin akses admin ke masuk sebagai admin
dan password pengguna
benar
Jalur 3 Pengguna Chatbot Chatbot memberikan
memasukkan menolak akses pesan bahwa password
teks saya admin admin ke salah
dan password pengguna
salah

4.4.2 Blackbox Testing
Pengujian ini dilakukan untuk memastikan sistem
bekerja sesuai kebutuhan pengguna berdasarkan input
dan output.
Tabel 3 Blackbox testing

No Pengujian Test Case Hasil Yang Hasil Kesimpulan
Diharapkan Pengujian
1 Membuka Membuka Menampilkan Tertampil Lulus
aplikasi aplikasi lalu loading loading
menampilkan setelah setelah
loading membuka membuka
aplikasi aplikasi
2 Membuka Membuka Menampilkan Tertampil Lulus
halaman tampilan halaman awal halaman
awal halaman awal | setelah awal setelah
setelah loading loading
loading
3 Melakukan Mengirim Pertanyaan Chatbot Lulus
percakapan | teks yang menjawab
pertanyaan diajukan pertanyaan
yang tersedia pengguna pengguna
di  database akan dijawab
dan akan | oleh chatbot
dijawab oleh
chatbot
4 Kode Mengirim Chatbot akan Chatbot Lulus
masuk kode masuk | meminta meminta
admin “saya admin” | password password
untuk  akses untuk  bisa | untuk
admin memberikan dimasukkan
akses
5 Admin Memasukkan Pengguna Chatbot Lulus
password memberikan memberikan
“Wicida” password akses admin
untuk yang diminta | ke pengguna
verifikasi chatbot untuk
akses admin bisa
mengakses
admin
6 Tambah Menambah Chatbot akan | Chatbot Lulus
pertanyaan meminta meminta
dengan kode pertanyaan pertanyaan
“tambah” dan jawaban dan jawaban
melalui yang ingin | yang ingin
chatbot ditambahkan ditambahkan
setelah masuk
sebagai
admin
7 Update Memperbarui Chatbot akan | Chatbot Lulus
jawaban meminta meminta
dengan kode pertanyaan pertanyaan
“update” yang  akan | yang
melalui diperbarui jawabannya
chatbot jawabannya akan
setelah masuk diperbarui
sebagai
admin
8 Tombol Pengguna Saat Saat Lulus
Menu menekan pengguna menekan
tombol menu menekan tombol menu
tombol menu | muncul
maka  akan beberapa
muncul tombol menu
beberapa
tombol menu




relating to the article, such as patent rights, The right to use the substance of the article in own future works, including lectures and books, The right to reproduce the

a © 2024, The Author(s). Authors retain all their rights to the published works, such as (but not limited to) the following rights; Copyright and other proprietary rights

article for own purposes, The right to self-archive the article

9 Tombol Pengguna Saat Saat Lulus
Tentang menekan pengguna menekan
tombol menekan tombol
tentang tombol tentang,
tentang maka | tampilan
akan dialihkan ke
dialihkan ke | tampilan
tampilan tentang
tentang
10 Tombol Pengguna Saat Saat Lulus
Chathot menekan pengguna menekan
tombol menekan tombol
chatbot tombol chatbot,
chatbot maka | tampilan
akan dialihkan ke
dialihkan ke | halaman
halaman awal awal
11 Tombol Pengguna Saat Saat Lulus
Keluar menekan pengguna menekan
tombol keluar menekan tombol
tombol keluar keluar,
maka aplikasi aplikasi
akan tertutup tertutup

Setelah pengujian blackbox selesai, dilanjutkan
dengan pengujian ke mahasiswa terkait aplikasi dan
mengisi kuesioner dengan System Usability Scale.

Berikut ini adalah daftar pertanyaan yang diajukan ke
mahasiswa :

1) Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan.

2) Saya merasa fungsi-fungsi dalam aplikasi ini terlalu
rumit.

3) Saya merasa percaya diri saat menggunakan aplikasi
ini.

4) Saya merasa bahwa saya membutuhkan bantuan
teknis untuk dapat menggunakan aplikasi ini.

5) Fitur-fitur dalam aplikasi ini terintegrasi dengan baik.

6) Saya merasa ada terlalu banyak ketidakkonsistenan
dalam aplikasi ini.

7) Saya merasa bahwa sebagian besar orang dapat
dengan cepat belajar menggunakan aplikasi ini.

8) Saya merasa aplikasi ini sangat membingungkan
untuk digunakan.

9) Saya merasa nyaman menggunakan aplikasi ini.

10)Saya merasa bahwa menggunakan aplikasi ini
memerlukan banyak usaha.

Pertanyaan tersebut menggunakan skala 1 sampai 5
untuk menjawab, seperti :

1) Jika memilih angka 1 berarti Sangat Tidak Setuju.
2) Jika memilih angka 2 berarti Tidak Setuju.

3) Jika memilih angka 3 berarti Netral.

4) Jika memilih angka 4 berarti Setuju.

5) Jika memilih angka 5 berarti Sangat Setuju.

No Nama Lengkap NIM Program Sfudi | Q1) 02| C3|04|05) Q6| Q7|08 09 | 010
1 |Charlos Herdiyanto 2043015|Teknik Informatika | 4| 3| 3| 4] 4] 3] 4] 4] 4] 4
2 |Afif Qur Rahman 2043012|Teknik Informatika | 4| 2] 4] 2] 4] 2] 4] 2| 2|
3 |Raihan Aliff Wahyudinnur 2043051 Teknik Informatika | 5| 2| 5| 5| 5| 3| 5] 2| 5 3
4 |Ahmad Fadhil Aqram Pasennangi 2043022|Teknik Informatika | 5| 1| 4| 1] 5] 1] 5| 2| 5] 2
5 |Didit Christian Nenosaet 2043046|Teknik Informatika | 4| 3] 5| 5| 4] 5| 4| 3| 4] 3
6 |PutriNurainiMawardah 2342005 Bisnis Digital 5| 1] 5] 3| 4] 4] 3] 3| 4
7 |satrio ardy 2043073|Teknik Informatika | 5| 5| 5| 5| 1| 5| 5 5| 5 3
8  |Muhammad Irvan Wardani 2043021|Teknik Informatika | 5| 3| 3| 2| 4] 3| 3| 2| 4] 3
9 |Andre Irawan Ameng 2043043|Teknik Informatika | 4| 3| 4| 4] 4] 3] 4| 2| 3]
10 |Bayu Pratama 2043044|Teknik Informatika | 4| 4 4] 3] 3] 3] 4] 3| 3] 3
11 |Ferbian Allo Rendi 2043036|Teknik Informatika | 5| 2| 5| 3| 4] 3| 4| 2| 4|

Gambar 34 Hasil responden
Pada gambar 34, adalah gambar hasil kuesioner yang
telah diisi oleh responded. Hasil jawaban tersebut belum
diubah sesuai prosedur SUS. Maka perlu diubah dahulu
agar bisa melakukan perhitungan. Hal yang perlu diubah
adalah :

10

1) Untuk setiap pertanyaan pada urutan ganjil kurangi
dengan nilai satu. Contoh pertanyaan 1 memiliki skor
4. Maka kurangi 4 dengan 1 sehingga skor
pertanyaan 1 adalah 3.

2) Untuk setiap pertanyaan pada urutan genap kurangi
nilainya dari lima. Contoh pertanyaan 2 memiliki
skor 1. Maka kurangi 5 dengan 1 sehingga skor
pertanyaan 2 adalah 4.

3) Tambahkan nilai-nilai dari pernyataan bernomor
genap dan ganjil. Kemudian hasil penjumlahan
tersebut dikalikan dengan 2,5.

No Nama Lengkap NIM Program Stwdi | 01)02|03|04)05) Q6|07 Q8| 09 | Q10| lmlah | Jumishx2,5
1 |Charlos Herdiyanto 2043015 Teknik Informatika IR R R E R R 11 52.5)
2 |Afif Qur Rshman 2043012 Teknik Informatika IEEEEEEERE 28 70
3 |Raihan Alff Wahyudinnur 2043051 Teknik Informatika 4 3] 4 0] 4 2| 4 3| 4 1 30| 75
4 |Ahmad Fadhil Agram Pazennangi 2043022 Teknik Informatika 4 4 3| 4 4 4 4 3| 4 3 37 52.5
5 |Didit Christian Nenosaet 2043046/ Teknik Informatika 3 2 4 o 3 o 3 2 3 7 2 55
& |Putri Nuraini Mawardah 2342005/ Biznis Digital 4 4 4 2] 3 1 2/ 2 3 3 28] 70)
7 |zatrio ardy 2043073 Teknik Informatika 400 4 0 0 0 4 0 4 0 18| 40)
8 Irvan Wardani 2043021 TeknikInformatika | 4] 2] 2] 3| 3] 2] 2] 3] 3] 25| 65|
9 |Andre Irawan Ameng 2043043 Teknik Informatika 302003 1 3 2 33 o 3 15 6.5
10 |Bayu Pratama 2043044 Teknik Informatika IR ER . 2 55,
11 |Ferbian Allo Rendi 2043036 Teknik Informatika LEERERERERRE 30| 75

Total: 7125

Gambar 35 Hasil responden yang telah di ubah

Pada Gambar 35, adalah gambar yang sudah diubah
sesuai prosedur SUS. Dengan data yang sudah ada maka
dapat dilakukan perhitungan.

Diketahui :

Xx=7125

n=11

X=9

Maka :
. Xx
= —

n

_ 7125
r= ——
_ 11
x= 647727 3)

Dari penjumlahan tersebut (3), ditemukan bahwa skor
SUS adalah 64,7727. Jika dilihat melalui data skor di
gambar 2, maka aplikasi ini memiliki Acceptability
Ranges dengan Marginal Low. Untuk Grade Scale yaitu
D. Lalu, Adjective Ratings diantara OK dan GOOD.

5. KESIMPULAN

Implementasi chatbot sebagai asisten virtual dapat
membantu mahasiswa dalam mendapatkan informasi
akademik tetapi ada beberapa kekurangan seperti terlalu
spesifiknya format pertanyaan dan tampilan yang kurang
ramah untuk orang awam sehingga setelah dilakukan
SUS, nilai yang didapat adalah 64,7727. Menurut data
skor SUS, maka aplikasi mendapatkan Acceptability
Ranges dengan Marginal Low, Grade Scale D, dan
Adjective Ratings diantara OK dan GOOD.

6. SARAN

Saran untuk Penelitian Selanjutnya:

1) Sebaiknya dikembangkan sistem yang tidak hanya
menerima pertanyaan spesifik, tetapi juga mampu
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mendeteksi kesesuaian teks melalui mekanisme
pencocokan teks yang lebih fleksibel, seperti sistem
pencarian berbasis similaritas. Selain itu, dapat
ditambahkan fitur pintasan atau tombol yang
menampilkan format pertanyaan.

2) Disarankan untuk menggunakan sumber data yang
lebih mutakhir agar informasi yang diberikan tetap
relevan dan akurat.

3) Perlu dilakukan pengembangan User Interface (Ul)
khusus untuk admin agar lebih intuitif dan
memudahkan dalam pengelolaan pertanyaan serta
jawaban.

4) Tampilan aplikasi perlu diperbarui secara berkala
agar tetap sesuai dengan tren desain terkini dan
meningkatkan pengalaman pengguna.

5) Sistem keamanan perlu ditingkatkan  untuk
memastikan perlindungan data pengguna dan
mencegah potensi ancaman terhadap aplikasi.
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