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ABSTRAK

Metode tanya jawab merupakan salah satu proses pembelajaran konvensional yang dilakukan
secara tatap muka lansung, metode ini memiliki kekurangan dalam hal pemanfaatan jam
pembelajaran dan penggunaan ruang kelas yang hanya dapat dilakukan ketika proses pembelajaran
sedang berlansung, Penelitian ini membahas tentang rancang bangun suatu agen percakapan
berupa chatbot berbasis web yang akan menjawab pertanyaan-pertanyaan dari pengguna yang
berhubungan dengan sejarah kehidupan Nabi Muhammad. Dalam perancangan sistem chatbot
pembelajaran ini menggunakan algoritma pencocokan pola yaitu algoritma Boyer Moore. Sistem
diuji oleh 10 responden dengan metode User Acceptance Test (UAT). Hasil yang diperoleh dapat
disimpulkan bahwa Sistem pembelajaran chatbot dapat memberikan kesesuaian jawaban terhadap
pertanyaan yang diberikan dengan  nilai persentase sebesar 67% pertanyaan terjawab dengan benar
dari 100 pertanyaan yang diajukan. Sedangkan pertanyaan tidak terjawab dikarenakan kata kunci
tidak terdaftar didalam brainfile sebesar 17%, dan16% pertanyaan tidak terjawab dengan tepat
karena kata kunci tidak sesuai dengan kata kunci yang ada didalam brainfile.

Kata kunci: Boyer Moore, Brainfile, Chatbot, Web, Tanya Jawab.
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ABSTRACT

Question and answer method is one of conventional learning process is conducted face to face
directly, this method has its drawbacks towards equalization of understanding for every student,
this relating to shortage in the utilization of learning hours and use of classroom which can only
performed when learning process are taking place, this report discusses the design and
construction of a conversational agent in the form of web-based chatbot that will answer questions
from users related to history life of the Prophet Muhammad. In designing the learning chatbot
system using pattern matching algorithm is Boyer Moore algorithm. System is tested by 10
respondents with a User Acceptance Test (UAT). Results obtained can be concluded that System
can provide a learning chatbot answers suitability towards knowledge representation is given with
percentage value of 67% of questions correctly answered 100 questions proposed. While the
questions are not answered because keywords are not listed in brainfile by 17%, and 16% of the
questions are not answered because keyword are not matches with keywords that are in brainfile.

Keywords: Boyer moore, Brainfile, Chatbot, Question and answer, Web.
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