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RANCANG BANGUN CHATBOT MENGGUNAKAN SISTEM
BERBASIS ATURAN SEBAGAI MEDIA INFORMASI DI
PROGRAM STUDI ILMU INFORMATIKA UKDC

INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi aplikasi chatbot
yang dirancang untuk mendukung mahasiswa Program Studi lImu Informatika di
UKDC dalam mengakses informasi penting seperti kurikulum, mata kuliah, profil
dosen, dan fasilitas pendukung. Proses pengembangan dimulai dengan
pengumpulan data melalui studi literatur, dilanjutkan dengan desain aplikasi
menggunakan Figma, dan diimplementasikan dengan HTML, CSS, dan JavaScript.
Aplikasi kemudian dihosting untuk akses online dan diuji oleh 21 mahasiswa
melalui kuesioner berbasis prinsip-prinsip kegunaan Jacob Nielsen. Berdasarkan
hasil survei yang telah dijelaskan, dapat disimpulkan bahwa chatbot secara
keseluruhan memberikan pengalaman pengguna yang positif. Mayoritas pengguna
merasa mudah untuk memahami dan menggunakan chatbot pada percobaan
pertama, dengan 61,9% merasa mudah, 14,3% cukup mudah, dan 23,8% sangat
mudah. Efisiensi chatbot juga dinilai baik, dengan 57,1% responden merasa tugas
dapat diselesaikan dengan mudah, meskipun ada beberapa variasi dalam
pengalaman pengguna. Dari segi kemudahan mengingat, 52,4% responden merasa
mudah dan 42,9% merasa sangat mudah untuk mengingat cara menggunakan
chatbot setelah tidak aktif. Penanganan kesalahan juga menunjukkan hasil positif,
dengan 71,4% responden jarang mengalami kesalahan dan 23,8% tidak pernah
mengalami kesalahan. Terakhir, tingkat kepuasan pengguna tinggi, dengan 47,6%
merasa puas, 23,8% cukup puas, dan 28,6% sangat puas. Meskipun hasil pengujian
menunjukkan potensi besar aplikasi, beberapa area perlu diperbaiki, termasuk
visibilitas status sistem, kesesuaian antarmuka, kontrol pengguna, konsistensi
desain, dan bantuan yang disediakan. Saran perbaikan mencakup peningkatan
indikator status, penggunaan bahasa yang lebih sesuai, penambahan fitur kontrol
pengguna, perbaikan konsistensi desain, dan penyediaan bantuan kontekstual yang
lebih baik. Dengan perbaikan ini, diharapkan aplikasi chatbot dapat memberikan
manfaat yang lebih besar bagi pengguna dalam mengakses informasi relevan dan
meningkatkan kualitas dukungan yang diberikan kepada mahasiswa.

Kata kunci: Chatbot, Jacob Nielsen, sistem berbasis aturan, pengalaman pengguna
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF A RULE-BASED CHATBOT
AS AN INFORMATION MEDIA FOR THE COMPUTER
SCIENCE PROGRAM AT UKDC

ABSTRACT

This study aims to develop and evaluate a chatbot application designed to support
students in the Computer Science program at UKDC in accessing important
information such as curriculum, courses, faculty profiles, and supporting facilities.
The development process began with data collection through literature review,
followed by application design using Figma, and implementation with HTML, CSS,
and JavaScript. The application was then hosted for online access and tested by 21
students through a questionnaire based on Jakob Nielsen's usability principles.
Based on the survey results, it can be concluded that the chatbot generally provides
a positive user experience. The majority of users found it easy to understand and
use the chatbot on the first try, with 61.9% finding it easy, 14.3% somewhat easy,
and 23.8% very easy. The chatbot's efficiency was also rated positively, with 57.1%
of respondents feeling that tasks could be completed easily, although there were
variations in user experiences. In terms of recall ease, 52.4% of respondents found
it easy, and 42.9% found it very easy to remember how to use the chatbot after
inactivity. Error handling also showed positive results, with 71.4% of respondents
rarely encountering errors and 23.8% never encountering errors. Finally, user
satisfaction was high, with 47.6% feeling satisfied, 23.8% somewhat satisfied, and
28.6% very satisfied. Although the testing results show great potential for the
application, several areas need improvement, including system status visibility,
interface suitability, user control, design consistency, and the help provided.
Recommended improvements include enhancing status indicators, using more
appropriate language, adding user control features, improving design consistency,
and providing better contextual help. With these improvements, it is expected that
the chatbot application will offer greater benefits to users in accessing relevant
information and enhance the quality of support provided to students.

Keywords: Chatbot, Jacob Nielsen, Rule-based system, User Experience



GLOSARIUM

Glosarium memuat daftar kata tertentu yang digunakan dalam laporan dan
membutuhkan penjelasan, misalnya kata serapan yang belum lazim digunakan.
Contoh penulisannya seperti di bawah ini:

Chatbot Program  komputer yang dirancang untuk
mensimulasikan percakapan manusia, yang dapat
merespons input teks atau suara dari pengguna
secara otomatis.

Deployment Proses penerapan aplikasi, sistem, atau teknologi ke
dalam lingkungan operasional setelah melewati

tahap pengembangan.

undang yang berlaku.

Diagram Representasi visual dari informasi, konsep, atau
struktur  tertentu, yang digunakan  untuk
menggambarkan hubungan antar komponen atau
langkah-langkah dalam suatu sistem, proses, atau
ide.

High Fidelity Prototipe yang sangat mendetail dan mendekati
produk akhir dalam hal desain, interaktivitas, dan

fungsionalitas.

dituntut sesuai dengan undang

Hosting Layanan yang menyediakan server  untuk
menyimpan dan menjalankan aplikasi atau website
agar dapat diakses melalui internet.

User Interface Bagian dari perangkat lunak atau aplikasi yang

berinteraksi langsung dengan pengguna,
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memungkinkan mereka untuk berkomunikasi dan
mengendalikan sistem.

Rule-based system Sistem yang membuat keputusan atau memberikan

respons berdasarkan aturan-aturan yang telah
didefinisikan sebelumnya, biasanya dalam bentuk if-

then logic atau aturan kausal.
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