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ABSTRAK 

 

Teknik Industri adalah ilmu yang berkaitan dengan perancangan, perbaikan, dan 

pemanfaatan sistem melibatkan manusia, material, informasi, peralatan, dan energi. 

Di Laboratorium Teknik Industri UIN SUSKA Riau, banyak peralatan tidak disertai 

informasi memadai tentang penggunaannya. Penelitian ini bertujuan membantu 

dosen, mahasiswa, dan masyarakat memahami dan memanfaatkan fasilitas 

laboratorium. Proyek ini menghasilkan chatbot aplikasi dengan deployment Flask. 

Setelah dilatih 1000 epoch, chatbot menghasilkan akurasi 99,85%, menunjukkan 

tingkat keberhasilan tinggi. Hasil penelitian menyimpulkan pengolahan dataset 

1000 epoch meningkatkan kinerja chatbot. Berdasarkan perhitungan pengujian 

sistem, pernyataan untuk kategori evaluasi konten, organisasi dan mudah dibaca 

memiliki point 0,84 dengan usability level “Excelent”, dikarenakan sebelum proses 

membuat website sudah dirancang dengan baik dari segi konten dan semua 

pengaturan yang dapat dibaca oleh user. Pernyataan untuk kategori navigasi dan 

link memiliki point 0,80 dengan Usability Level “Good”, dikarenakan menu dan 

laman yang ditempatkan pada website mudah untuk ditemukan dan dijangkau. 

Pernyataan untuk kategori desain tampilan interface memiliki point 0,81 dengan 

Usability Level “Excelent”, hal ini karena desain interface yang telah dirancang 

sangat presisi dan tidak terlalu banyak variasi yang berlebihan, sehingga user sangat 

mudah mengakses semua menu-menu yang ada pada website. Dan pernyataan 

untuk kategori peforma dan keefektifan memiliki point 0,83 dengan Usability Level 

“Excelent”, hal ini karena menu dan laman yang ada pada website mudah 

ditemukan dan dicari dalam jangka waktu yang sangat cepat. tentang ketersediaan 

dan jadwal penggunaan peralatan. 
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ABSTRACT 

 

The Industrial Engineering is a science that nrelated to the design, 

improvement, and utilization of systems involving people, materials, information, 

equipment, and energy. people, materials, information, equipment, and energy. In 

the Industrial Engineering Laboratory Industrial Engineering Laboratory of UIN 

SUSKA Riau, many equipment are not accompanied by adequate information about 

their use. about its use. This research aims to help lecturers, students, and the 

community understand and utilize laboratory facilities. This project produces a 

chatbot application with Flask deployment . After being trained for 1000 epochs, 

chatbot yielded 99.85% accuracy, indicating a high msuccess rate. The results 

concluded that processing a 1000 epoch dataset mimproved the performance of the 

chatbot. Based on system testing calculations, statements for the content evaluation 

category, organization and readability have a point of 0.84 with anpoint 0.84 with 

a usability level of "Excelent", because before the process of process of creating a 

website has been well designed in terms of content and all settings that can be read 

by users. settings that can be read by the user. Statements for the navigation and 

category has a point of 0.80 with a Usability Level of "Good", because the menus 

and pages placed on the website are easy to find. pages placed on the website are 

easy to find and reach. The statement for the interface design category has a point 

of 0.81 with a Usability Level of "Excelent". Usability Level "Excelent", this is 

because the interface design that has been designed is very precise and not too 

much excessive variation, so that users can easily access all menus on the website. 

And statements for the performance and usability categories 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Dalam era globalisasi yang ditandai oleh pesatnya perkembangan 

teknologi, kecerdasan buatan (Artificial Intelligence) dan pemrosesan bahasa alami 

(NLP) telah menjadi inti perhatian. Salah satu kemajuan teknologi yang paling 

penting adalah penggunaan chatbot yang semakin cerdas dan adaptif dalam 

memahami bahasa manusia. Seiring perkembangannya, teknologi ini harus 

memiliki tujuan yang jelas, yaitu untuk memberikan kontribusi positif dalam 

berbagai aspek kehidupan manusia, mulai dari pendidikan hingga pekerjaan. 

Di lingkungan laboratorium Teknik Industri Universitas Islam Negeri 

Sultan Syarif Kasim Riau, terdapat kebutuhan akan akses informasi saat ini akses 

informasi bersifat tertutup dan satu arah. Masyarakat diluar laboratorium 

mengalami keterbatsan informasi seputar kegiatan di laboratorium. Mereka 

bergantung pada informasi yang diberikan secara personal oleh asisten atau kepala 

laboraturium. Tidak ada media komunikasi dua arah antara pengelola laboratorium 

dengan pemangku kepentingan terkait. Misalnya, ketika ada pertanyaan dari 

masayrakat untuk kerjasama dari industri, sulit bagi mereka untuk menghubungi 

dan berkomunikasi dengan pengelola laboratorium. Akibatnya, masyarakat 

mengalami keterbatsan akses informasi terkini dan akurat seputar fasilitas, 

peralatan, penelitian, dan kegiatan di Laboratorium Teknik Industri. Informasi yang 

ada sangat terbatas, tidak up to date, sulit diakses secara mandiri, dan bersifat satu 

arah. 

Oleh karena itu, pengembangan sistem informasi chatbot dipandang perlu 

untuk menjembatani kesenjangan informasi yang ada. Dengan memanfaatkan 

kemampuan kecerdasan buatan dan pemrosesan bahasa alami, chatbot diharapkan 

dapat memberikan layanan informasi interaktif, mudah, cepat, dan akurat kepada 

mahasiswa dan masyarakat. Chatbot yang dirancang diharapkan dapat menjawab 

beragam pertanyaan seputar Laboratorium Teknik
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Industri secara kontekstual. Sehingga pengguna dapat memperoleh pengalaman 

akses informasi terbaik dan tanpa hambatan. 

Sistem informasi memainkan peran kunci dalam mengelola data dan 

informasi. Dalam konteks ini, informasi mengacu pada data yang telah diolah 

menjadi suatu entitas yang bermanfaat untuk pengambilan keputusan. Sistem 

informasi adalah metode yang digunakan untuk mengumpulkan, merekam, 

menyimpan, dan mengelola data dengan cara yang standar untuk mendukung 

organisasi dalam mencapai tujuan mereka.(Utari, 2019) 

Data Flow Diagram (DFD), Entity Relationship Diagrams (ERD), Use 

Case Diagram, Activity Diagram, User Interface adalah alat penting dalam 

menggambarkan bagaimana data mengalir dan disimpan dalam suatu sistem. DFD 

digunakan untuk menggambarkan proses apa yang menghasilkan data, dari mana 

data berasal, dan ke mana data akan diteruskan. ERD menggambarkan bagaimana 

data disimpan dalam suatu sistem dengan tingkat pemisahan yang tinggi. Use Case 

Diagram menjelaskan alur aktivitas dalam sistem yang diulas, bagaimana setiap 

aliran pada sistem akan dimulai, hasil yang kemungkinan di tampilkan, dan 

bagaimana aktivitas aliran itu berakhir. Activity diagram menggambarkan workflow 

(aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang 

ada pada perangkat lunak yang menggambarkan aktivitas sistem atau kegiatan yang 

dapat dilakukan oleh sistem bukan apa yang dilakukan aktor. Dan User interface 

berisikan serangkaian tampilan grafis yang dapat dimengerti oleh pengguna 

komputer dan diprogram sedemikian rupa sehingga dapat terbaca oleh sistem 

operasi komputer dan beroperasi sebagaimana mestinya (Soufitri, 2019) 

Selain itu, pengujian dan evaluasi perangkat lunak, khususnya dalam hal 

usability, akan menjadi kunci dalam memastikan bahwa aplikasi yang 

dikembangkan akan memenuhi kebutuhan pengguna. Pengujian kegunaan adalah 

salah satu cara untuk menilai seberapa mudah pengguna dapat berinteraksi dengan 

perangkat lunak. (Simatupang & Sianturi, 2019) 

Pemrosesan bahasa alami (NLP) suatu bidang yang akan memainkan peran 

kunci dalam menghasilkan komunikasi yang lebih efisien dan efektif antara 

manusia dan mesin. Data menjadi komponen penting dalam pelatihan model NLP 
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dan untuk memastikan akurasi prediksi dan pengambilan keputusan yang tepat. 

Oleh karena itu, pengumpulan dan penggunaan data yang akurat sangat penting 

dalam perkembangan teknologi ini. (Wardani, dkk., 2023)  

Pengembangan chatbot ini memiliki keunggulan dalam database yang 

digunakan, yang berfokus pada informasi terkait Laboratorium Teknik Industri, 

yang belum tersedia dalam penelitian-penelitian sebelumnya. Sistem chatbot yang 

akan dikembangkan akan menjadi sumber informasi yang interaktif dan up to date 

bagi pengguna yang mencari informasi terkini tentang Laboratorium Teknik 

Industri UIN Suska Riau. Selain itu, penelitian ini juga akan menggunakan analisis 

usability (WEBUSE) sebagai alat evaluasi. Karena WEBUSE merupakan salah satu 

metode evaluasi usability yang paling umum digunakan dengan instrumen yang 

telah tervalidasi dan reliabel. WEBUSE dapat mengevaluasi aspek-aspek penting 

usability seperti kemudahan penggunaan, kepuasan pengguna, dan efisiensi 

sehingga dapat memberikan masukan berharga untuk perbaikan desain sistem 

informasi chatbot yang dikembangkan agar memberikan pengalaman terbaik bagi 

pengguna. Semua ini diharapkan dapat mengatasi berbagai permasalahan yang ada 

dalam penyebaran informasi dalam lingkungan laboratorium Teknik Industri. 

Berikut adalah data mengenai penggunaan chatbot dalam bidang pelayanan 

informasi dari 5 penelitian terdahulu: 

Penelitian yang dilakukan oleh Syaliman dkk “Chatbot Sebagai Wadah 

Informasi Perkembangan Covid-19 di Kota Pekanbaru Menggunakan Platform 

Whatsapp”. Permasalahnya tidak adanya wadah resmi dalam penyeberan informasi 

ini. Maka dibutuhkanlah suatu wadah yang menjadi sumber informasi terpercaya 

yang berasal dari pemerintah daerah/pemerintah pusat/pihak yang berwenang, 

sehingga tidak menimbulkan kericuhan akibat isu-isu yang belum jelas 

kebenarannya. Metode yang digunakan  algoritma string matching atau pencocokan 

string, untuk mencocokkan teks masukan user dengan informasi yang dicari. Hasil 

diperoleh implementasi chatbot dengan platform whatsapp mampu memberikan 

informasi terpercaya yang bersumber dari data milik pemerintah Kota Pekanbaru 

dan dapat menyediakan informasi pengetahuan tentang Covid-19 yang benar dan 

valid. (Syaliman, dkk., 2021) 
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Penelitian yang dilakukan oleh Zulkarnain dkk "perancangan aplikasi 

chatbot sebagai media pembelajaran e-learning Bagi Siswa”. Permasalahnya 

kurangnya interaksi langsung antara guru dan siswa sehingga pembelajaran menjadi 

kurang efektif dan keterbatasan tempat dan waktu serta kuota yang terbatas. Metode 

yang digunakan untuk pengumpulan data adalah dengan wawancara, studi literatur, 

dan observasi. Pengujian akan dilakukan dengan black box, perhitungan akurasi, 

serta user acceptance test berupa pembagian kuesioner Menghasilkan Aplikasi 

Chatbot sebagai Media E-Learning Bagi Siswa yang dapat membantu guru dalam 

memberikan pembelajaran jarak jauh kepada siswa/i secara efisien dan mudah. 

(Zulkarnain, dkk., 2020)  

Penelitian yang dilakukan oleh Yuniar dan Purnomo “Implementasi 

Chatbot "Alitta" Asisten Virtual Dari Balittas Sebagai Pusat Informasi Di Balittas,” 

Jurnal Ilmiah Teknik Informastika”. permasalahanya Animo masyarakat terhadap 

pelayanan dari Balitas sendiri sangat besar. Metode forward chaining yang 

digunakan dalam sistem ALITTA menyelesaikan proses pencarian jawaban 

berdasarkan kata kunci dari pertanyaan user. Hasil yang diperoleh Asisten virtual 

dari balittas yang dapat membantu masyarakat dalam mencari informasi secara 

flexibel dan tidak terikat waktu yang berkaitan dengan tanaman, hama, dan 

kegiatan-kegiatan lainnya yang terdapat di balittas. (Yuniar, E., & Purnomo, 2019) 

Kemudian pada penelitian Astari dkk “Rancangan Aplikasi chatbot 

Telegram “Tanya Zaid” Sebagai Media Pembelajaran Wudhu”. Permasahanya 

perbaikan sistem pembelajaran berbasis teknologi dibidang pendidikan sebagai 

media belajar siswa yang dinamakan “Tanya Zaid” pada aplikasi telegram 

menggunakan metode ADDIE. Hasil yang diperoleh memberikan pengalaman 

belajar yang nyaman dan interaktif bagi siswa dan guru di bidang nahwu, Ini 

memanfaatkan kemampuan chatbots, seperti kecerdasan buatan dan pemrosesan 

bahasa alami, untuk memberikan jawaban yang relevan dan kontekstual atas 

permintaan pengguna. (Astari, dkk., 2023) 

Dengan adanya sistem informasi yang memuat tentang pengetahuan 

Laboraturium Teknik Industri UIN SUSKA Riau dapat menjadi solusi yang efektif 

dalam memberikan layanan akses cepat, terstruktur, dan akurat kepada pengguna, 



 
 

5 
 

meningkatkan efisiensi dalam mendapatkan informasi. Oleh karna itu, rancang 

bangun sistem informasi chatbot pengetahuan Laboratorium Teknik Industri UIN 

SUSKA Riau, untuk mengatasi permasalahan tersebut. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan pengamatan di Laboratorium Teknik industri ditemukan 

beberapa permasalahan diantaranya: 

1. Pentingnya sistem informasi berbasis website yang memuat tentang pengetahuan 

laboratorium Teknik industri UIN SUSKA Riau secara efektif dan efisien. 

2. Keterbatasan akses informasi yang relevan mengenai peralatan, praktikum, dan 

mesin-mesin di laboratorium Teknik Industri UIN Suska Riau telah 

menyebabkan kendala dalam aksesibilitas informasi yang merata bagi 

masyarakat. 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

  Adapun Tujuan Penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Membangun sistem informasi berbasis website yang efektif dan efisien untuk 

menyajikan pengetahuan terkait Laboratorium Teknik Industri UIN SUSKA 

Riau, sehingga memudahkan akses dan pemahaman bagi pengguna terkait 

fasilitas, peralatan, dan praktikum di laboratorium tersebut. 

2. Mengatasi keterbatasan akses informasi dengan menyediakan platform yang 

menyeluruh dan terstruktur mengenai alat, fasilitas, dan sumber daya yang 

tersedia di Laboratorium Teknik Industri UIN SUSKA Riau, sehingga 

mahasiswa dapat dengan mudah mengakses informasi yang relevan untuk 

keperluan akademis dan penelitian. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengenalkan Laboratorium Teknik Industri UIN SUSKA Riau kepada 

masyarakat. 
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2. Untuk mendukung dosen dan staf dalam menyampaikan informasi kepada 

mahasiswa Teknik Industri UIN SUSKA Riau. 

3. Untuk membantu mahasiswa baru dalam memahami lebih baik tentang 

Laboratorium Teknik Industri UIN SUSKA Riau. 

 

1.5 Batasan Masalah 

Adapun masalah dalam penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Studi kasus dilakukan di Laboratorium Teknik Industri UIN SUSKA Riau. 

2. Penumpulan dan pengolahan data ini dilakukan pada 1 Desember  2023 – 20 

Janurai 2024  

3. Memiliki database 15 tag, yang berisikan greating, 3D printing, Laser cutting, 

Mesin potong Oscar, Sepeda statis, CIM, CNC plasma, Mesin bubut, Mesin las, 

Mesin gerinda tangan, Mesin frais, Gerinda duduk, Bor duduk, dan Bor tangan.  

4. Membuat sistem informasi berbasih chatbot pengetahuan dalam bentuk website 

menggunakan metode NLP dan WEBUSE. 

5. Responden yang digunakan berjumlah 30 orang.  

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan pada penelitian ini yaitu: 

BAB 1 PENDAHULUAN 

Pada BAB I ini menjelaskan tentang latar belakang penelitian, dan terdapat 

rumusan masalah, tujuan, manfaat, batasan masalah, serta sistematika 

penulisan. 

BAB II  LANDASAN TEORI 

Pada BAB II ini menjelaskan tentang landasan teori yang mendukung 

dalam penelitian ini, Data Flow Diagram (DFD), Entity Relationship 

Diagram (ERD), Use Case Diagram (UCD), Activity Diagram, User 

Interface, Natural Languange Procecing , dan usability testing WEBUSE. 
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BAB III METODOLOGI PENELITIAN  

Pada BAB III ini menjelaskan tentang ini menjelaskan tentang langkah-

langkah dalam bentuk kerangka dasar teori yang yang berhubungan 

masalah dalam penelitian dan sebagai landasan dalam pelaksanaan 

penelitian. 

BAB IV PENGUMPULAN DAN PEGOLAHAN DATA 

Pada BAB IV ini menjelaskan tentang data yang telah dikumpulkan serta 

pengolahan data dari data yang telah dikumpulkan, yang berisikan Data 

Flow Diagram (DFD), Entity Relationship Diagram (ERD), Use Case 

Diagram, Activity Diagram, User Interface, Natural Languange 

Procecing, dan usability testing WEBUSE 

BAB V  ANALISA 

 Pada BAB V ini menjelaskan tentang analisa dan pembahasan mengenai 

proses perancangan sistem informasi berbasis chatbot menggunakan Data 

Flow Diagram (DFD), Entity Relationship Diagram (ERD), Use Case 

Diagram, Activity Diagram, User Interface, Natural Languange 

Procecing, dan usability testing WEBUSE dari 30 responden 

menggunakan kuesioner WEBUSE. 

BAB VI KESIMPULAN DAN SARAN      

Pada BAB VI berisikan kesimpulan hasil penelitian dan saran untuk 

penelitian selanjutnya.



 
 

 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

 

 



 
 

 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 
 

2.1 Sistem 

Sistem adalah suatu kumpulan komponen-komponen yang membentuk 

suatu kesatuan. Menurut dalam sistem adalah suatu kerangka dari prosedur-

prosedur yang saling berhubungan uang disusun sesuia dengan suatu skema yang 

menyeluurh dan sistematis. Sistem adalah jaringan kerja dari prosedur-prosedur 

yang memiliki hubungan dan saling berhubungan, berkumpul sama-sama untuk 

melakukan suatu kegiatan atau menyelesaikan suatu sasaran tertentu (Tuasamu, 

dkk., 2023) 

 

2.1.1 Karakter Sistem 

Sebuah sistem memiliki karateristik atau sifat-sifat tertemtu yang 

mencirikan bahwa hal tersebut dapat dikatakan sebagai suatu sistem. Karakteristik 

atau sifat sifat dari sistem, yaitu (Effendy, dkk., 2023): 

1. Komponen sistem ialah suatu sistem yang terdiri atas bagian-bagian yang 

saling berkaitan dan bervariasi yang bersama-sama mencapai beberapa sasaran. 

Sebuah sistem bukanlah seperangkat unsur yang tersusun secara teratur, tetapi 

terdiri atas unsur yang dapat dikenal dan saling melengkapi karena suatu 

maksud, tujuan dan sasaran. 

2. Batasan sistem (boundary) ialah daerah yang membatasi antara sistem yang 

satu dengan sistem yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya.  

3. Lingkungan luar sistem (environment) adalah apapun di luar dari batasan 

sistem yang mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar dapat merugikan 

sistem tersebut. Lingkungan luar yang menguntungkan berupa energi dari 

sistem, sedangkan lingkungan luar yang merugikan harus ditahan dan 

dikendalikan, jika tidak akan mengganggu kelangsungan sistem tersebut.  

4. Sistem penghubung (interface) ialah media penghubung antara suatu subsistem 

dengan yang lainnya. Penghubung ini memungkinkan sumber daya mengalir 

dari suatu sistem ke sistem yang lainnya dengan melalui 
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5. penghubung suatu subsistem dapat berinteraksi dengan subsistem lainnya 

membentuk suatu kesatuan. 

6. Sistem masukan (input) adalah energi yang dimasukkan ke dalam sistem. 

Masukan dapat berupa masukan perawatan dan masukan sinyal. Masukan 

perawatan adalah energi yang dimasukkan supaya sistem dapat beroperasi. 

Sedangkan masukkan sinyal adalah energi yang diproses untuk mendapatkan 

keluaran.  

7. Sistem keluaran adalah energi yang diolah, diklasifikasikan menjadi keluaran 

yang berguna untuk subsistem lain.  

8. Sistem sasaran ialah suatu sistem yang mempunyai tujuan atau sasaran. Jika 

suatu sistem tidak mempunyai batasan sasaran, maka operasi sistem tidak akan 

ada gunanya. 

 

2.1.2 Informasi 

Informasi adalah data yang dioalah menjadi bentuk yang berguna untuk 

membuat keputusan. Informasi berguna untuk pembuat keputusan karena informasi 

menurunkan ketidakpastian (atau meningkatkan pengetahuan). Informasi menjadi 

penting karena berdasarkan informasi itu para pengelola dapat mengetahui kondisi 

objektif perusahaannya. Informasi tersebut merupakan hasil pengolahan data atau 

fakta yang dikumpulkan dengan metode ataupun cara-cara tertentu (Effendy, dkk., 

2023) 

Berikut tolak ukur dalam menilai informasi (Simatupang dan Sianturi, 

2019): 

1. Mudah Diperoleh  

Sifat ini menunjukkan mudahnya dan cepatnya informasi dapat diperoleh. 

2. Luas dan Lengkap  

Sifat ini menunjukkan lengkapnya isi informasi. Hal ini tidak berarti hanya 

mengenai volumenya, tetapi juga mengenai keluaran informasinya. Sifat ini 

sangat kabur dan karena itu sulit mengukurnya. 

3. Ketelitian  
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Sifat ini berhubungan dengan tingkat kebebasan dari kesalahan keluaran 

informasi. Dalam hubungannya dengan volume data yang besar biasanya 

terjadi dua jenis kesalahan, yakni kesalahan pencatatan dan kesalahan 

penulisan.  

4. Kecocokan  

Sifat ini menunjukkan betapa baik keluaran informasi dalam hubungannya 

dengan permintaan para pemakai. Isi informasi harus ada hubungannya dengan 

masalah yang sedang dihadapi. Semua keluaran lainnya tidak berguna, tetapi 

mahal mempersiapkannya. Sifat ini sulit mengukurnya. 

5. Ketepatan Waktu  

Sifat ini berhubungan dengan waktu yang dilalui yang lebih pendek dari pada 

siklus untuk mendapatkan informasi. Masukan, pengolahan, dan pelaporan 

keluaran kepada para pemakai biasanya tepat waktu. Dalam beberapa hal, 

ketepatan waktu dapat diukur. Misalnya, beberapa banyak penjualan dapat 

ditambah dengan memberikan tanggapan segera kepada permintaan langganan 

mengenai tersedianya barang-barang inventaris. 

6. Kejelasan  

Sifat ini menunjukkan tingkat keluaran informasi yang bebas dari istilahistilah 

yang tidak jelas. Membetulkan laporan dapat memakan biaya yang besar.  

7. Keluwesan  

Sifat ini berhubungan dengan dapat disesuaikannya keluaran informasi tidak 

hanya dengan lebih satu keputusan, tetapi juga dengan lebih dari seorang 

pengambil keputusan. Sifat ini sulit diukur, tetapi dalam banyak hal dapat 

diberikan nilai yang dapat diukur. 

8. Dapat Dibuktikan  

Sifat ini menunjukkan kemampuan beberapa pemakai informasi untuk menguji 

keluaran informasi dan sampai pada kesimpulan yang sama  

9. Tidak Ada Prasangka  

Sifat ini berhubungan dengan tidak adanya keinginan untuk mengubah 

informasi guna mendapatkan kesimpulan yang sama. 
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10. Dapat Diukur Sifat ini menunjukkan hakikat informasi yang dihasilkan dari 

sistem informasi formal. Meskipun kabar angin, desas- desus, dugaan-dugaan, 

klenik, dan sebagainya sering dianggap informasi, hal hal tersebut berada 

diluar lingkup pembicaan kita. 

 

2.1.3 Sistem informasi 

Sistem informasi adalah pengaturan orang, data, proses, dan teknologi 

informasi yang berinteraksi untuk mengumpulkan memproses, menyimpan, dan 

menyediakan sebagai output informasi yang diperlukan untuk mendukung sebuah 

organisasi (Utari, 2019). 

2.1.4 Komponen sistem informasi 

Sistem informasi dalam mendukung beberapa komponen yang fungsinya 

sangat vital di dalam sistem informasi. Komponen-komponen sistem informasi 

tersebut adalah Hardware, software, prosedur, pengguna dan database. Secara rinci 

komponen- komponen sistem informasi dapat dijelaskan sebagai berikut (Effendy, 

dkk., 2023): 

1. Perangkat keras (hardware), mencakup peranti-peranti fisik seperti monitor 

dan printer.  

2. Perangkat lunak (software) atau program, sekumpulan intruksi yang 

memungkinkan perangkat keras untuk dapat memproses data. 

3. Prosedur, sekumpulan aturan yang dipakai untuk mewujudkan pemrosesan 

data dan pembamasyarakatn keluaran yang dikendaki. 

4. Pengguna, semua pihak yang bertanggung jawab dalam pengembangan sistem 

informasi, pemrosesan, dan penggunaan keluaran sistem informasi. 

5. Database, merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan dengan 

data lainnya, tersimpan diperangkat keras komputer dan digunakan perangkat 

lunak untuk memanipulasinya, diantaranya data, user dan sistem.  

Komponen-komponen tersebut sangat penting dalam suatu sistem informasi, 

apabila salah satu komponen tidak ada maka sistem informasi tidak akan berjalan. 

Penggunaan sistem informasi dalam suatu organisasi atau sektor pemerintahan 
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dapat meningkatkan kinerja dalam pelayanan publik agar suatu pelayanan dapat 

berjalan efektif dan efisien. 

 

2.1.5 Perancangan sistem infomrasi 

Perancangan Sistem Informasi juga merupakan suatu kegiatan di dalam 

menciptakan suatu konsep kerja terpadu antara manusia dengan mesin yang 

dihimpun menjadi satu untuk maksud dan tujuan tertentu atau bersama guna 

nmenghasilkan informasi yang akurat untuk proses pengambilan keputusan di 

dalam nmendukung fungsi operasi manajemen di suatu organisasi. Suatu kegiatan 

di dalam menciptakan suatu kondisi baru / solusi yang didasari atas evaluasi dari 

konsepsi yang serasi serta bentuk permasalahan atau kasus yang ada (Muliadi, dkk., 

2020) 

 

2.2 Data Flow Diagram (DFD) 

Data Flow Diagram (DFD) adalah representasi grafik dari sebuah sistem. 

DFD menggambarkan komponen-komponen sebuah sistem, aliran-aliran data 

diantara komponen tersebut, asal, tujuan dan penyimpanan dari data tersebut. 

Dibawah ini menunjukkan simbol yang digunakan dalam DFD. (Budiani, 2000) 

Tabel 2.1 Simbol-simbol DFD 

Nama Simbol 

Aliran data/Data Flow  

Proses/Process 

 

Simpanan Data/Data Store 

 

 

 

Kessatuan Luar, Entitas 

 

 

 

(Sumber: Budiani, 2000) 
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2.2.1 Metode DFD 

Metode yang ada di DFD ialah arti dari simbol-simbol DFD. Berikut arti 

dari simbol-simbol yang terdapat pada DFD (Budiani, 2000) 

1. Aliran data / Data flow Aliran data atau data flow di DFD diberi simbol panah. 

Aliran data ini mengalir diantara proses (procces), simpanan data (data store) 

dan kesatuan luar (external entity). Aliran data ini menunjukkan aliran data 

yang dapat berupa masukan untuk proses atau simpanan data dan berupa 

keluaran atau hasil dari suatu proses.  

2. Proses / Process Proses adalah kegiatan yang dilakukan oleh komputer untuk 

Physical DFD, proses juga dilakukan oleh orang atau peralatan yang laindari 

hasil suatu aliran data yang masuk kedalam proses untuk dihasilkan aliran data 

yang keluar dari proses. 

3. Simpanan data / Data store Simpanan data atau Data store merupakan tempat 

menyimpan data berupa file atau tabel di data base untuk Physical DFD dapat 

berupa buku besar, kotak atau agenda ditunjukkan dengan simbol sepasang 

garis horizontal.  

4. Kesatuan luar / External entity Setiap sistem pasti mempunyai batas sistem 

(boundary) yang memisahkan sistem dengan lingkungan luarnya. Kesatuan 

luar merupakan kesatuan dilingkungan luar sistem, yang akan memberikan 

input atau menerima ouput dari sistem 

 

2.3 Entity Relationship Diagram (ERD) 

Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan sebuah model konseptual 

tingkat tinggi basis data untuk mendeskripsikan sebuah sistem maupun batasannya. 

Pemodelan ERD dapat dilakukan secara manual, namun pemodelan ERD secara 

manual biasanya akan memakan waktu yang lama, pada tahap analisis kebutuhan. 

Oleh karena itu dibutuhkan proses untuk membangkitkan ERD dari spesifikasi 

kebutuhan (Togatorop, dkk., 2021). Dengan penggunaan Entity Relationship 
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Diagram (ERD) dalam bentuk gambar mempermudah dalam menganalisa 

kebutuhan suatu basis data dalam sebuah sistem yang akan dibangun dengan lebih 

cepat dan efesien (Rifai & Yuniar, 2019a). 

 
Gambar 2.1 Contoh ERD 

(Sumber : Rifai & Yuniar, 2019) 

Terdapat tiga konsep utama pada Entity Relationship Diagram (ERD) 

adalah sebagai berikut (Togatorop, dkk., 2021):  

1. Entitas  

Sebuah entitas dapat berupa orang, tempat, objek, atau kejadian yang dapat 

dianggap penting bagi sebuah organisasi atau perusahaan. Setiap entitas 

memiliki beberapa atribut yang mendeskripsikan karakteristik dari objek. 

Atribut yang ada dalam entitas harus disimpan dan dicatat dalam basis data. 

Entitas pada komponen ERD dapat dibedakan menjadi dua macam yaitu strong 

entity dan weak entity. Strong entity merupakan entitas yang tidak bergantung 

pada entitas lain atau entitas yang dapat berdiri sendiri. Sedangkan untuk weak 

entity merupakan entitas yang keberadaannya tergantung pada entitas lain 

2. Atribut 

Setiap entitas memiliki karakteristik tertentu yang disebut dengan atribut. 

Atribut berfungsi untuk mendeskripsikan karakteristik yang ada pada entitas 

yang disimpan dalam basis data. Berdasarkan karakteristik sifatnya, atribut 

dapat dibedakan menjadi beberapa jenis yaitu simple attribute dan composite 

attribute, single valued attribute dan multi value attribute, derived attribute, 

key attribute. Primary key adalah nama untuk atribut yang digunakan dalam 
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mengenali suatu entitas. Atribut dalam entitas yang merupakan primary key 

adalah kode identifikasi yang bersifat unik ditunjukkan berdasarkan masing-

masing record pada sistem. Primary key bertujuan untuk memberitahu lokasi 

untuk tiap catatan pada suatu file tentang catatan-catatan yang sama.  

3. Relasi  

Relasi adalah sebuah hubungan antara dua atau lebih entitas yang saling 

berkaitan. Relasi pada ERD dapat digambarkan dengan menggunakan simbol 

belah ketupat (diamond). Relasi memiliki beberapa jenis relasi yaitu unary, 

binary, ternary. Pemodelan ERD menggunakan notasi entitas berbentuk 

persegi, relasi berbentuk belah ketupat dan atribut berbentuk oval. 

Berikut gambar bentuk-bentuk yang ada di ERD: 

 
Gambar 2.2 Bentuk entitas, relasi dan atribut dalam ERD 

(Sumber : (Togatorop, dkk., 2021) 

Pemetaan ERD adalah suatu langkah di mana mengubah suatu diagram 

ERD ke dalam suatu bentuk yang baru dengan elemen yang sama sebelumnya. ERD 

mapping contohnya mengubah ERD ke dalam suatu tabel. Langkah-langkah yang 

dilakukan dalam mapping adalah (Latukolan, dkk., 2019): 

1. Memetakan entitas reguler atau entitas yang kuat.  

2.  Memetakan entitas lemah.  

3. Memetakan entitas dengan jenis relasi 1:1 (satu dengan satu).  

4. Memetakan entitas dengan jenis relasi 1:N (satu dengan banyak).  

5. Memetakan entitas dengan jenis relasi N:N (banyak dengan banyak).  

6. Memetakan atribut yang memiliki sekelompok nilai untuk setiap entitasnya 

(multivalued entity).  

7. Memetakan entitas dengan tipe relasi N-ary atau entitas dengan jumlah lebih 

dari 3 yang saling terhubung dalam relasi. 
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2.4 Use Case Diagram 

Diagram use case merupakan pemodelan untuk kelakuan sistem informasi 

yang akan dibangun. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau 

lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibangun. Use case digunakan untuk 

mengetahui fungsi apa saja yang ada pada sebuah sistem informasi dan siapa saja 

yang berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut (Simatupang & Sianturi, 2019).  

Berikut contoh gambar use case diagram: 

 
Gambar 2.3 Contoh Use Case Diagram 

(Sumber : (Simatupang & Sianturi, 2019). 

Berikut ini adalah simbol-simbol use case diagram: 

Tabel 2.2 Simbol-simbol Use Case Diagram 

Simbol Deskripsi 

 

Funsionalitas yang disediakan sistem 

sebagai unit-unit yang saling bertukar pesan 

antar unit atau aktor. 

 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi yang 

akan dibuat di luar sistem informasi yang 

akan dibuat itu sendiri, jadi walaupun 

simbol dari aktor adalah gambar orang, tapi 

aktor belum tentu merupakan orang. 

 

 

Komunikasi antara aktor dan use case yang 

berpatisipasi pada use case atau use case 

memiliki interaksi dengan aktor 

(Sumber: Simatupang & Sianturi, 2019). 
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Tabel 2.2 Simbol-simbol Use Case Diagram (lanjutan) 

Simbol Deskripsi 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah 

use case dimana use case yang 

ditambahkan dapat berdiri sendiri 

walau tanpa use case tambahan itu 

 

Hubungan generalisasi dan 

spesialisasi (umum – khusus) antara 

dua buah use case dimana fungsi yang 

satu adalah fungsi yang lebih umum 

dari lainnya 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah 

use case di mana use case yang 

ditambahkan memerlukan use case ini 

untuk menjalankan fungsinya atau 

sebagai syarat dijalankan use case in 

(Sumber: Simatupang & Sianturi, 2019). 

 

2.5 Activity Diagram 

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran 

kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada 

perangkat lunak. Penekanan pada diagram aktivitas adalah menggambarkan 

aktivitas sistem atau aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem, bukan apa yang 

dilakukan aktor (Simatupang & Sianturi, 2019) Berikut contoh gambar: 

 
Gambar 2.4 Contoh Activity Diagram 

(Sumber: Simatupang & Sianturi, 2019). 
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Berikut simbol simbol yang ada di Activity Diagram : 

Tabel 2.3 Simbol-simbol Activity Diagram 

Simbol Deskripsi 

 

Status awal aktivitas sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah 

status awal. 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, 

aktivitas biasanya diawali dengan kata 

kerja. 

 

Asosiasi percabangan dimana jika ada 

pilihan aktivitas lebih dari Satu. 

 

Asosiasi penggabungan dimana lebih 

dari satu aktivitas digabungkan 

menjadi satu. 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, 

sebuah diagram aktivitas memiliki 

sebuah status akhir 

 

Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap aktivitas 

terjadi. 

(Sumber: Simatupang & Sianturi, 2019). 

 

2.6 User Interface 

Desain User Interface (UI) merupakan bagian dari pembelajaran Human 

Computer Interaction (HCI) dalam mempelajari rancangan dan mendesain 
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bagaimana manusia dan perangkat komputer mampu bekerjasama sehingga 

kebutuhan dapat terpenuhi secara efesien dan efektif UI dapat dilakukan melalui 

sentuhan, penglihatan, pendengaran, komunikasi dua arah, dan memahami secara 

langsung (Priyono, dkk., 2020). UI memiliki dua komponen utama, yaitu Input dan 

Output. Yang termasuk di dalam input antara lain keyboard, mouse, touch screen, 

dan instruksi melalui suara. Sedangkan yang termasuk di dalam output adalah hasil 

yang didapatkan komputer berdasarkan perintah yang diberikan oleh pengguna. 

Adanya hubungan antara keduanya merupakan komponen utama dalam 

menjalankan sistem dengan baik dalam hal ini UI (Priyono, dkk., 2020) 

 

2.7 Natural Languange Procecing (NLP) 

Berikut ini adalah penjelasan tahapan text preprocessing pada penelitian 

yang dibagi per poin: 

 

1. Case folding  

Digunakan untuk mengubah semua huruf pada file teks menjadi huruf 

kecil (lowercase). Tujuannya agar file teks dapat diproses oleh sistem. Jika 

ada kalimat dengan huruf besar, sistem tidak dapat mendeteksi dan 

memproses file. Case folding adalah tahap awal pra-pemprosesan teks. 

2. Sentence segmentation 

Memecah teks menjadi kalimat-kalimat agar lebih mudah diolah. 

Pembagian berdasarkan tanda titik, tanda seru, dan tanda tanya yang 

menandai akhir kalimat.  

3. Tokenization 

Membagi kalimat hasil sentence segmentation menjadi potongan-potongan 

kecil atau token (kata/angka). Tokenization mengidentifikasi kata & angka 

dalam kalimat. Diperlukan pemisah kata agar tidak terjadi disambiguasi 

tanda baca. Biasanya dengan spasi. 
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Gambar 2.5 Text preprocessing 

(Sumber: Togatorop, dkk., 2021) 

2.8. Pengujian Usability 

Usability adalah salah satu barometer yang dapat menggambarkan kualitas 

sebuah sistem dari sudut pandangan manusia yang menggunakannya dimana 

pencapaian usability dalam sebuah website memerlukan kombinasi dari 

perencanaan dalam memahami konteks penggunaan sistem sebagai dasar untuk 

mengidentifikasikan dan mengevaluasi sistem melalui pengujian pengguna (Aini 

dkk., 2019) 

 

2.9. Web Usability Evaluation Tool (WEBUSE) 

Website usability adalah suatu indikator keberhasilan sebuah website 

dalam berinteraksi dengan pengguna dalam melaksanakan tugas tertentu dengan 

mudah. Ukuran keberhasilan dari website usability dilihat dari seberapa baik sebuah 

website dalam memberikan layanan kualitas kepada pengguna, mengurangi 

kemungkinan kesalahan pada sistem, memudahkan proses pembelajaran website 

dan penggunaan secara efisien sehingga pengguna merasa puas dengan website 

tersebut (Simatupang, dkk., 2020) 

WEBUSE (Website Usability Evaluation) merupakan suatu kuesioner 

yang dikembangkan untuk mengevaluasi usability dari sebuah website. Kuesioner 

ini terdiri dari 24 pertanyaan dengan lima opsi jawaban yang terbagi dalam empat 

dimensi, yaitu (Simatupang, dkk., 2020): 

1. Content, organization and readability  

Content yang baik adalah content yang mudah dipahami oleh pengguna, jelas, 

dan terorganisir dengan baik. Website yang terorganisir dengan baik dapat 

memberikan pemahaman yang cepat bagi pengguna. Sedangkan, readability 

sebuah website diukur melalui apakah sistem berfungsi dengan benar dan 

memberikan informasi yang akurat.  
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2. Navigation and link  

Metode yang digunakan untuk mencari dan mengakses informasi dalam situs 

web secara efektif dan efisien untuk membantu pengguna website disebut 

dengan Navigation. Sedangkan, links berfungsi menghubungkan pengguna 

dengan cara memilih dan mengklik links pada halaman hypertext (homepage), 

yang menyebabkan terbukanya halaman baru. Desain user interface User 

interface design sebuah metode dan prosedur yang membutuhkan pertimbangan 

dengan baik saat merancang dan mengembangkan website. Hal yang penting 

dalam merancang user interface design diantaranya menetapkan tujuan, 

menentukan pengguna dan menyediakan content yang bermanfaat. 

3. Performance and effectiveness  

Dari kuesioner WEBUSE, terdapat nilai yang dapat mempresentasikan seberapa 

baik level usabilitas sebuah website. Nilai tersebut terbagi dalam 5 range nilai, 

setiap nilai mewakili tingkatan baik atau buruknya usabilitas. Performance 

website dapat diukur dengan cara seberapa cepat suatu website melakukan proses 

atau transaksi tertentu sehingga menghasilkan kinerja pengguna yang cepat dan 

efisien. Sedangkan, effectiveness merupakan keberhasilan sebuah website 

menghasilkan informasi yang tepat bagi pengguna. 

Dari kuesioner WEBUSE, terdapat nilai yang dapat mempresentasikan 

seberapa baik level usabilitas sebuah website. Nilai tersebut terbagi dalam 5 range 

nilai, setiap nilai mewakili tingkatan baik atau buruknya usabilitas. 

Tabel 2.4 Bobot Nilai Merit 

Pilihan Merit 

Sangat Tidak Setuju (STS) 0.00 

Tidak Setuju (TS) 0.25 

Netral (N) 0.50 

Setuju (S) 0.75 

Sagat Setuju (SS) 1.00 

(Sumber: (Simatupang, dkk., 2020) 
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Hasil evaluasi WEBUSE berupa poin usability berdasarkan respon setiap 

pertanyaan yang diberikan kepada pengguna. Penilaian usability berdasarkan 

WEBUSE terdiri dari beberapa level yang dapat dilihat dari perhitungan poin 

usability. Nilai rata - rata untuk setiap kategori dianggap sebagai poin usability 

untuk setiap kategori adalah sebagai berikut (Andiputra & Tanamal, 2020): 

 𝑋 =
[∑(𝑀𝑒𝑟𝑖𝑡 𝑆𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑃𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛)]

(𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑃𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛)
                                     …2.1) 

Keterangan:  

X = Poin usability  

∑ = Jumlah seluruh nilai untuk setiap pertanyaan dari kategori 

Dari tabel, dapat disimpulkan bahwa (Andiputra & Tanamal, 2020): 

Tabel 2.5 Poin dan Level Usability Website (WEBUSE)  

Poin Level Usability 

0 ≤ x ≤ 0.2 Bad  

0.2 ≤ x ≤ 0.4 Poor  

0.4 ≤ x ≤ 0.6 Moderate  

0.6 ≤ x ≤ 0.8 Good  

0.8 ≤ x ≤ 1.0 Excellent 

(Sumber: Simatupang, dkk., 2020) 

1. Jika poin x lebih besar sama dengan 0, dan x lebih kecil sama dengan 0.2 maka 

usability level Bad 

2. Jika poin x lebih besar dari 0.2, dan x lebih kecil sama dengan 0.4 maka 

usability level Poor 

3. Jika poin x lebih besar dari 0.4, dan x lebih kecil sama dengan 0.6 maka 

usability level Moderate  

4. Jika poin x lebih besar dari 0.6, dan x lebih kecil sama dengan 0.8 maka 

usability level Good  

5. Jika poin x lebih besar dari 0.8, dan x lebih kecil sama dengan 1.0 maka 

usability level Excellent. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 
 

Metodologi penelitian merupakan penjelasan metodologi penelitian yang 

dimulai dari awal sampai akhir. Adapun tahap-tahap yang akan dilakukan 

digambarkan melalui flowchart sebagai berikut ini:  

Gambar 3.1 Flowchart Metodologi Penelitian
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3.1 Studi Pustaka  

Penelitian ilmiah dimulai dengan menjalankan tahap awal yang disebut 

studi pustaka. Dalam tahap ini, peneliti mengumpulkan informasi yang relevan, 

akurat, dan sesuai dengan fokus penelitian. Studi pustaka ini harus didasarkan pada 

sumber-sumber yang dapat dipercaya seperti jurnal dan buku. Proses ini melibatkan 

pengumpulan data yang terstruktur dan dilakukan secara sistematis, serta 

memastikan bahwa informasi yang diambil adalah fakta aktual. Studi pustaka 

berfungsi sebagai dasar penting yang akan membimbing penulis dalam 

mengeksplorasi dan menyusun penelitian mereka. Peneliti telah mencari 24 jurnal 

yang membahas tentang sistem informasi chatbot, dan 2 buku  yang membahas 

tentang minimal responden yang digunakan dalam penelitian kuantitatif. 

 

3.2 Observasi Awal Objek Penelitian  

penelitian dimulai dengan mengamati secara langsung objek kegiatan yang 

relevan sebelum langkah penulisan dimulai. Observasi ini melibatkan kunjungan 

langsung ke lokasi penelitian dengan tujuan mencatat informasi yang sangat rinci, 

akurat, dan jelas. Melalui observasi ini, data dan informasi yang berkaitan dengan 

permasalahan penelitian yang akan dijalankan diperoleh. 

 
Gambar 3.2 Laboartorium Teknik Industri UIN SUSKA Riau 
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3.3 Perumusan Masalah  

Perumusan masalah adalah langkah kunci dalam penelitian yang 

melibatkan pengenalan dan pengidentifikasian masalah yang akan dipecahkan. Ini 

mencakup penggambaran masalah dengan mempertimbangkan batasan-batasan 

yang relevan dengan topiknya. Dengan memahami masalah secara cermat, kita 

dapat merancang pendekatan penyelesaian yang efektif. 

 

3.4 Tujuan Penelitian  

Tujuan penelitian adalah untuk meraih hasil yang akan dianalisis dari 

permasalahan yang telah diidentifikasi berdasarkan data yang sangat rinci dan 

akurat yang diperoleh melalui pengamatan awal. Dalam konteks ini, tujuan 

penelitian bertujuan untuk memberikan arahan yang tegas untuk langkah-langkah 

selanjutnya. Tujuan ini berfungsi sebagai panduan yang memungkinkan pemilihan 

metode dan strategi yang paling sesuai dengan efisiensi dan kesuksesan tertinggi 

dalam menyelesaikan setiap permasalahan yang menjadi fokus penelitian. 

 

3.5 Penetapan manfaat  

Penetapan manfaat untuk menginformasikan secara objektif mengenai 

kontribusi atau kegunaan yang diharapkan dapat diperoleh dari penelitian ini, baik 

dari sisi teoritis untuk pengembangan ilmu pengetahuan maupun praktis untuk 

penerapan bagi pihak-pihak tertentu sesuai topik yang diteliti. Dengan merumuskan 

manfaat penelitian, dapat memberikan gambaran awal yang jelas kepada para 

pembaca mengenai output apa yang bisa didapat dari penelitian ini, sehingga 

memperkuat arti penting dan tujuan dilakukannya penelitian. Rumusan manfaat 

yang objektif dan terukur juga menunjukkan orisinalitas serta kebaruan dari 

penelitian yang diusulkan. 

 

3.6 Pengumpulan dan Pengolahan Data  

Pengumpulan data merupakan tahap yang sangat vital dalam penelitian. 

Proses pengumpulan data harus mencakup observasi langsung dan mengumpulkan 
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informasi yang relevan dengan memastikan data yang diperoleh akurat, rinci, dan 

relevan dengan tujuan penelitian. Berikut adalah langkah-langkah dalam 

pengumpulan data: 

 
Gambar 3.3 Context Diagram 

(Sumber: Pengumpulan Data Tugas Akhir, 2024) 

Pada gambar 3.3 terdapat dua entitas yaitu pengguna sebagai orang yang 

berinteraksi pada sistem informasi chatbot (Masyarakat), dan admin sebagai 

developer sistem informasi chatbot. Pada gambar 3.3 terdapat proses di sistem 

informasi chatbot yang melibatkan aliran data dari pengguna. Ketika pengguna 

mengajukan pertanyaan ke sistem informasi chabot, sistem akan memberikan 

jawaban. Admin dapat mengakases database ke sistem informasi chatbot untuk di 

input ke sistem, sistem informasi akan memeberikan pembaharuan database yang 

terbaru. 

 

3.6.1 DFD, ERD, Use Case, Activity Diagram, dan NLP 

Data Flow Diagram (DFD) penggambaran grafik yang digunakan untuk 

mengilustrasikan sebuah sistem yang sedang berjalan atau yang akan dibangun. 

DFD menunjukkan komponen-komponen sistem, aliran data antara komponen-

komponen ini, serta asal, tujuan, dan tempat penyimpanan data. Simbol-simbol 

khusus digunakan dalam DFD untuk menggambarkan aliran data, proses, 

penyimpanan data, dan lainnya. Pada proses DFD digunakan level 1 untuk 

menjelaskan secara rinci dan detail. Proses ini akan melibatkan entitas Masyarakat 
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sebagai (pengguna) yang mengajukan pertanyaan. Pertanyaan akan diteruskan 

kedalam sistem informasi chatbot, didalam sistem informasi chatbot untuk 

memberikan respon mengenai pertanyaan yang diajukan oleh pengguna. 

Entity Relationship Diagram (ERD) penggambaran alat pemodelan basis 

data yang digunakan untuk membuat skema konseptual data dalam suatu sistem. 

ERD menggambarkan entitas, atribut, dan hubungan di antara entitas. Setiap entitas 

memiliki atribut yang mendefinisikan karakteristiknya. Pada proses ERD terdapat 

entitas yaitu admin, pertanyaan, chats, Pengguna, atribut dari pertanyaan dan kolom 

chats dam relasi yaitu input data dan mengajukan. Admin mengatur patterns, 

didalam patterns terdapat atribut yang berisikan Tag, Pertanyan, dan Jawaban yang 

akan di inpu data ke chatbot. Pengguna akan mengajukan pertanyan ke kolom chats 

didalam kolom chats terdapat atribut penggunachatbot, pertanyaan dan jawaban. 

Use Case Diagram (UCD) penggambaran grafik yang menunjukkan 

fungsionalitas sistem dan interaksi dengan aktor-aktor eksternal. Use case 

digunakan untuk mendefinisikan apa yang dapat dilakukan sistem dan oleh siapa. 

Diagram ini mencakup simbol seperti aktor (yang mewakili pihak yang terlibat), 

relasi, ekstensi, inklusi, dan lainnya. Pada UCD terdapat 2 aktor yaitu admin dan 

user. Dan berisikan 2 use case yaitu use case admin yang berisikan daftar 

pertanyaan dan jawaban, input  pertanyaan dan jawaban, deleat pertanyaan dan 

jawaban yang akan diproses di chatbot. use case user berisikan pengajuan 

pertanyaan yang akan diproses di chatbot. 

Activity Diagram pemodelan yang digunakan untuk menggambarkan alur 

kerja suatu sistem atau proses. Ini berguna dalam memodelkan langkah-langkah 

yang terjadi dalam sistem dan menekankan aliran kontrol antar objek. Activity 

diagram menggunakan simbol-simbol seperti status awal, penggabungan, aktivitas, 

dan status akhir. Pada Activity Diagram terdapat 4 proses yaitu Activity Diagram 

User pada proses ini user memasukkan link kemudian sistem akan menampilkan 

halaman utama user akan mengklik pop up chatbot kemudian sistem akan 

menampilkan halaman chatting kemudian user akan menginput pertanyaan 

kemudian sistem akan menjawab pertanyaan dan selesai, Activity Diagram melihat 

daftar pertanyan pada proses ini user mengklik file Jason kemudian sistem akan 
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menampilkan daftar pertanyaan dan jawaban kemudian selesai, Activity Diagram 

menambahkan pertanyaan dan jawaban pada proses ini user mengklik file Jason 

kemudian sistem menampilkan daftar codingan pertanyaan dan jawaban kemudian 

user menginput pertanyaan dan jawaban kemudian di CTRL S atau save kemudian 

sistem akan menampilkan pertanyaan dan jawaban baru dan selesai, dan Activity 

Diagram  menghapus pertanyaan pada proses ini user mengklik file Jason 

kemudian sistem menampilkan pertanyaan dan jawaban kemudian user memilih 

pertanyaan dan jawaban kemudian blok pertanyaan dan respon kemudian klik 

delete sistem menerima penghapusan pertanyaan dan jawaban kemudian 

konfirmasi pesan hilang dan selesai 

Natural Language Processing (NLP) suatu proses yang melibatkan 

pemahaman, interpretasi, dan respons terhadap teks manusia menggunakan 

komputasi. Ini memungkinkan komunikasi mesin-ke-mesin atau interaksi manusia-

ke-mesin. Dalam konteks aplikasi ini, data yang digunakan adalah data teks, dan 

kita menggunakan perpustakaan (library) seperti NLTK (Natural Language 

Toolkit) untuk melakukan berbagai tugas pemrosesan teks seperti Case folding 

berisikan pengubah semua huruf pada file teks menjadi huruf kecil (lowercase). 

Tujuannya agar file teks dapat diproses oleh sistem. Jika ada kalimat dengan huruf 

besar, sistem tidak dapat mendeteksi dan memproses file. Case folding adalah tahap 

awal pra-pemprosesan teks. Sentence segmentation Memecah teks menjadi kalimat-

kalimat agar lebih mudah diolah. Pembagian berdasarkan tanda titik, tanda seru, 

dan tanda tanya yang menandai akhir kalimat. Tokenization Membagi kalimat hasil 

sentence segmentation menjadi potongan-potongan kecil atau token (kata/angka). 

Tokenization mengidentifikasi kata & angka. 

Responden dipilih menggunkan metode random sampling. Metode 

random sampling dipilih agar semua anggota populasi memiliki peluang dipilih 

yang sama sebagai responden. Dengan demikian, hasil penelitian diharapkan dapat 

menggambarkan populasi target secara representative. 

Pengambilan jumlah responden ini didasarkan pada sebuah buku yang 

dilakukan oleh Azhari, dkk., (2023) yang berjudul “Metode Penelitian Kuantitatif”  

buku ini mengusulkan jumlah sampel minimal hingga 30 sampel jika penelitian 



 
 

29 
 

yang dilakukan didasarkan pada pendekatan kuantitatif. Selain itu pada buku 

“METODOLOGI PENELITIAN KUANTITATIF: dengan Aplikasi IBM SPSS ” 

juga menyebutkan bahwa jumlah minimal responden  adalah 30 responden.   

Penelitian yang telah menerapkan penggunaan 30 responden sebagai 

referensi diantarnya penelitian “Evaluasi dan Perbaikan Rancangan Antarmuka 

Pengguna Situs Web Eventmalang Menggunakan Pendekatan Human Centered 

Design” oleh (Irwandana dkk., 2019).  Penelitian ini secara efektif menerapkan 

jumlah minimum responden untuk pengujian kegunaan. Hasil evaluasinya menjadi 

lebih valid dan bermanfaat untuk perbaikan platform berdasarkan perspektif 

pengguna aktual. 

 

3.6.2 System and Software Design  

System and Software Design sebuah tahapan proses rekayasa yang 

menggambarkan secara komprehensif sistem tersebut. Dalam tahap perancangan 

sistem, baik aspek perangkat keras maupun perangkat lunak dijelaskan dengan 

harapan bahwa hasilnya adalah sistem yang mampu memenuhi kebutuhan 

pengguna, memenuhi standar kualitas dan kuantitas yang ditetapkan. Keselarasan 

dan kesesuaian antara desain sistem dan perangkat lunak sangat penting, dan 

diharapkan bahwa hasilnya adalah sistem dan perangkat lunak yang beroperasi 

dengan baik sesuai dengan rencana yang telah dibuat. 

 

3.6.3 Implementasi and Unit Testing  

Implementasi dan Pengujian Unit adalah langkah penting dalam pengujian 

komponen individu dalam sistem, dengan tujuan memverifikasi bahwa 

implementasi berjalan dengan baik dan sesuai dengan standar yang telah ditetapkan. 

Harapannya, pengujian unit akan mencocokkan hasilnya dengan rancangan yang 

telah direncanakan, sehingga hasil implementasi dapat memenuhi harapan 

pengguna dan mendapatkan penerimaan yang baik. 
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3.6.4 Integration and System Testing  

Integration and System Testing adalah fase yang diterapkan untuk menguji 

hubungan antara sistem yang berinteraksi satu sama lain. Dalam tahap pengujian 

sistem ini, tujuan utamanya adalah memastikan bahwa sistem-sistem ini 

berinteraksi dengan baik, menghasilkan efisiensi, dan memenuhi kepuasan 

pengguna.  

Operation and Maintenance adalah langkah yang terjadi setelah 

peluncuran atau penerapan sistem yang telah melalui pengujian. Setelah tahap 

operasi, perawatan dan pemeliharaan sistem, baik dari sisi perangkat keras maupun 

perangkat lunak, menjadi krusial. Pemeliharaan ini penting untuk mencegah virus 

atau kesalahan yang mungkin terjadi, serta untuk meningkatkan kualitas dan 

kenyamanan pengguna dari website atau sistem. 

 

3.7 Operation and Maintenance  

Operation and Maintenance tahapan yang dilakukannya peluncuran atau 

pengoperasian sistem yang telah dilakukan pengujian. Setelah dilakukannya operasi 

maka diperlukannya pemeliharaan atau perawatan pada sistem yang digunakan baik 

perangkat keras maupun perangkat lunak. Pemeliharaan atau perawatan sangatlah 

penting bagi sistem yang berfungsi menceganya virus maupun error yang akan 

terjadi dan membuat website atau sistem lebih bagus dan membuat nyaman 

pengguna. 

 

3.8 Analisa dan Interprestasi Hasil  

Analisis dan interpretasi dari tahap hasil penelitian mencakup evaluasi dan 

pemahaman terhadap data yang diperoleh dari penelitian tersebut. Pada tahap ini, 

poin-poin kunci yang berkaitan dengan permasalahan penelitian dieksplorasi untuk 

kemudian digunakan dalam upaya perbaikan atau pembaruan dalam penelitian. 

Setelah analisis data, langkah selanjutnya adalah proses interpretasi untuk 

merumuskan kesimpulan dari penelitian tersebut. 
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3.9 Kesimpulan dan Saran  

Kesimpulan dan saran tahapan terakhir dalam suatu penelitian, di mana 

kesimpulan ini didasarkan pada tujuan penelitian dan bertujuan untuk menjawab 

permasalahan yang dihadapi dalam penelitian tersebut. Setelah mendapatkan 

kesimpulan, penelitian ini memberikan gambaran yang jelas tentang hasil yang 

telah ditemukan, dan dari situ dapat diberikan rekomendasi untuk pengembangan 

penelitian selanjutnya. Kesimpulan berfungsi sebagai rangkuman dari temuan 

penelitian, sementara rekomendasi memberikan panduan bagi tindakan atau 

penelitian yang akan datang berdasarkan hasil penelitian saat ini. 

 

 

 



 
 

 

 

BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

 
 

 

  



 
 

 
 

BAB VI 

PENUTUP 
 

 

6.1.  Kesimpulan  

Adapun kesimpulan yang dapat diambil pada Penelitian Perancangan 

Sistem Informasi, yaitu: 

1. Sistem informasi chabot untuk Laboratorium Teknik Industri UIN SUSKA 

Riau berhasil dibangun dengan berhasil dan sesuai dengan waktu yang 

dibituhkan. Dalam menyajikan informasi terkait data-data pada laboratorium  

Teknik industri. Data tersebut meliputi profil labor, kepala labor, jumalah 

asisten labor, struktur labor, alamat labor, mesin-mesin labor, dan fasilitas 

praktikum. 

2. Sistem informasi chatbot Laboratorium Teknik Industri UIN SUSKA Riau 

dapat mengatasi keterbatasan akses informasi sebelumnya dengan 

menyediakan platform menyeluruh dan terstruktur tentang alat, fasilitas, dan 

sumber daya laboratorium 

 

6.2. Saran 

Adapun saran yang dapat diambil dari penelitian selanjutnya 

perancangan sistem informasi, yaitu: 

1. Menganalisis kebutuhan pengembangan fitur dan konten pada sistem 

informasi berdasarkan masukan langsung pengguna laboratorium UIN 

SUSKA Riau. Sebagai upaya peningkatan kualitas dan value sistem 

informasi. 

2. Evaluasi Keamanan Infrastruktur dengan melakukan audit keamanan secara 

berkala terhadap infrastruktur TI yang mendukung sistem informasi website 

laboratorium, termasuk server, jaringan, dan perangkat lainnya. 

Implementasikan langkah-langkah keamanan yang kuat, seperti firewall, 

enkripsi, dan kontrol akses untuk melindungi sistem dari ancaman siber 

seperti serangan hacker, malware, dan kebocoran data. Pertimbangkan untuk 

menggunakan solusi keamanan terkini seperti Intrusion Detection System 
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3. (IDS) dan Intrusion Prevention System (IPS) untuk mendeteksi dan mencegah 

aktivitas mencurigakan. 
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KUESIONER 

Nama : 

Jenis Kelamin : 

Kategori : 

Tabel  Rancangan Kuesioner Usability 

No Kategori Pernyataan Penilaian 

SS S CS TS STS 

 

 

 

1. 

Pernyataan 

evaluasi konten, 

Organisasi dan 

mudah dibaca 

Situs web ini berisi Sebagian 

besar materi dan topik minat 

saya dan semuanya sudah diperbarui. 

     

Saya dapat dengan mudah 

menemukan apa yang saya inginkan di 

situs web ini. 

     

Isi dari situs web ini terorganisasi 

dengan baik.      

Membaca konten di situs web ini 

mudah.      

Saya merasa nyaman dan 

akrab dengan bahasa yang digunakan 
     

Saya tidak perlu menggulir 

ke kiri dan kanan saat membaca situs 

web ini 

     

 

2. 

Pernyataan untuk 

navigasi dan link 
Saya dapat dengan mudah 

mengetahui keberadaan saya 

di situs web in 

     

Situs web ini menyediakan 

petunjuk dan tautan yang 

berguna bagi saya untuk 

mendapatkan informasi yang 

diinginkan 

     

Sangat mudah untuk 

berpindah-pindah di situs 

web ini dengan 

menggunakan tautan atau 

tombol Kembali browser 

     

(sumber: Handoko & Joosten, 2023) 
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Tabel  Rancangan Kuesioner Usability (lanjutan) 

No Kategori Pernyataan Penilaian 

SS S CS TS STS 

 

 

 

2. 

 

 

 

 

 

 

 

Pernyataan 

untuk navigasi 

dan link 

Tautan di situs web ini 

dipelihara dab diperbarui dengan baik 

     

Situs web tidak membuka 

terlalu banyak browser 

windows yang baru Ketika berpindah-

pindah tempat 

     

Penempatan tautan atau 

menu adalah standar di 

seluruh situs web dan saya 

dapat dengan mudah mengetahuinya 

     

 

 

 

 

 

 

 

3. 

Pernyatan 

untuk desain 

tampilan 

interface 

Desain situs web ini menarik 
     

Saya merasa nyaman dengan 

warna yang digunakan di situs web ini. 

     

Situs web ini tidak 

mengandung fitur yang 

mengganggu saya seperti 

menggulir atau mengedipkan teks dan 

perulangan animasi. 

     

Situs web ini memiliki nuansa dan tampilan 

yang konsisten. 
     

Situs web ini tidak 

mengandung terlalu banyak iklan web.      

Desain situs web masuk akal 

dan mudah dipelajari cara menggunakannya 

     

4. Pernyataan untuk 

peforma  dan 

keefektifan 

Saya tidak perlu menunggu 

terlalu lama untuk 

mengunduh file atau membuka halaman 

     

  Saya dapat dengan mudah 

membedakan antara tautan 

yang dikunjungi dan yang tidak dikunjungi. 

     

(sumber: Handoko & Joosten, 2023) 
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Tabel  Rancangan Kuesioner Usability (lanjutan) 

No Kategori Pernyataan Penilaian 

SS S CS TS STS 
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Pernyataan untuk 

peforma  dan 

keefektifan 

Saya dapat mengakses situs web ini 

kapan saja. 

     

Situs web ini menanggapi 

Tindakan saya seperti yang diharapkan 

     

  
Sangat efesien untuk 

menggunakan situs web ini 

     

  Situs web ini selalu 

memberikan pesan yang 

jelas dan berguna Ketika saya 

tidak tahu cara 

melakukannya 

     

(sumber: Handoko & Joosten, 2023) 

SS = Sangat Setuju 

S = Setuju 

CS = Cukup Setuju 

TS = Tidak Setuju 

STS = Sangat Tidak setuju 
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