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ABSTRAK

Pertumbuhan madrasah yang ada di Indonesia dianggap belum menunjukkan kemajuan dalam ranah pemanfaatan
teknologi. Penulis berasumsi bahwa di ranah madrasah belum memiliki kesan pemanfaatan teknologi yang ada pada
lingkungan sekolah, baik dari sisi pegawai, maupun siswa. Padahal jika penulis lihat, bahwasanya ada beberapa
masalah yang dapat diambil pada lingkungan madrasah. Masalah tersebut salah satunya yaitu penanganan pusat
informasi. Disamping itu, meningkatnya pengguna gadget untuk mengakses informasi yang dibutuhkan juga
mengalami peningkatan yang cukup signifikan. Pada masalah tersebut, penulis berusaha untuk mencari solusi yang
tepat untuk bisa menangani masalah tanya jawab yang dilakukan oleh penanya dan penyedia informasi secara
langsung dan bersamaan dengan bantuan teknologi yang dapat di implementasikan pada lingkungan sekolah.
Teknologi yang paling tepat diimplementasikan kedalam masalah tanya jawab tersebut yaitu implementasi teknologi
dari Chatter Bot atau Question Answering. Chatter Bot merupakan program komputer yang dapat berinteraksi
dengan pengguna (manusia) menggunakan bahasa natural. Dalam tahapan belajar komputer untuk dapat
memahami kalimat dari pengguna, tentu komputer memiliki teknik belajar yang berbeda-beda untuk dapat
memahami kalimat yang diajukan oleh pengguna dan tergantung dari tingkat kompleksitas pemrograman yang
penulis bangun. Supaya komputer dapat memahami kalimat dari pengguna, ada beberapa teknik yang dapat dipakai
dari pendekatan Natural Language Processing (NLP). Teknik dasar yang digunakan untuk memahamkan komputer
yaitu sebagian besar menggunakan implementasi dari tokenize, stopword, stemming, correction dan analyzing.

Kata kunci : Chatter Bot, Natural Language Processing, Informasi Sekolah, Question Answering

1. PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Pertumbuhan madrasah yang ada di Indonesia
dianggap belum menunjukkan kemajuan dalam ranah
pemanfaatan teknologi, sehingga penulis berasumsi
bahwa di ranah madrasah belum memiliki kesan
pemanfaatan teknologi yang ada pada lingkungan
sekolah, baik dari sisi pegawai, siswa maupun
orangtua. Padahal jika penulis lihat, bahwasanya ada
beberapa masalah yang dapat diambil pada
lingkungan madrasah. Masalah tersebut salah satunya

bersamaan.  Teknologi  yang  paling tepat
diimplementasikan kedalam masalah tanya jawab
tersebut, yaitu implementasi teknologi dari Chatter
Bot. Chatter Bot adalah sebuah program yang dapat
melakukan obrolan dalam bahasa alami mengenai
sebuah topik yang ada dalam model pengetahuan
Chatter Bot tersebut. Artinya, Chatter Bot harus bisa
mengenali dan merespon kata-kata yang diminta oleh
pengguna secara otomatis.

2. LANDASAN TEORI

yaitu penanganan pusat informasi. Disamping itu,
meningkatnya pengguna gadget untuk mengakses
informasi yang dibutuhkan juga mengalami
peningkatan yang cukup signifikan. Dengan adanya
peningkatan jumlah pengguna tersebut, tentunya
perlu perhatian khusus upaya untuk memfasilitasi
pengguna pegawai, siswa maupun orangtua dalam
mencari informasi yang berkaitan dengan sekolah.
Jika penulis lihat bahwa ada beberapa kendala yang
terjadi pada lingkungan sekolah. Dimulai dari sisi
pelayanan dari pegawai Tata Usaha (TU), yaitu tidak
dapat menangani banyak permintaan pertanyaan dari
pegawai, siswa maupun orangtua secara langsung dan

2.1. Informasi

Informasi adalah data yang diolah menjadi suatu
bentuk yang berguna bagi penerimanya dan memiliki
nilai bagi pengambilan keputusan saat ini atau di
masa mendatang.[2]

2.2. Chatter Bot

Chatter Bot adalah program komputer yang
dirancang untuk dapat melakukan interaksi dengan
manusia melalui pesan teks, maupun suara. Chatter
Bot biasanya juga dibekali dengan kecerdasan buatan
dan pemrosesan bahasa alami yang membuatnya
menjadi program komputer yang cerdas dan dapat
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menjawab  pertanyaan yang diberikan  oleh
manusia.[7]

2.3. Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia
(PUEBI)

PUEBI adalah pedoman umum tentang
bagaimana cara memahami aturan huruf, kata dan
tanda baca yang bisa di pakai, guna memperoleh
aturan bahasa Indonesia yang baik dan benar.[6]

2.4. Natural Language Processing (NLP)

Natural Language Processing (NLP) adalah
bertujuan untuk mengembangkan program komputer
yang dapat memproses bahasa alami yang dapat
dipahami oleh manusia. Tujuannya yaitu untuk
memungkinkan komputer dapat berkomunikasi
dengan manusia dengan cara yang sama seperti
manusia berkomunikasi dengan manusia lain.[9]

2.5. Flowchart

Flowchart adalah suatu  diagram yang
menggambarkan susunan logika suatu program.[1]

2.6. Basis Data

Basis data adalah kumpulan data yang disimpan
secara sistematis di dalam komputer yang dapat
diolah atau dimanipulasi menggunakan perangkat
lunak (program aplikasi) untuk menghasilkan
informasi.[3]

2.7. Diagram Relasi Entitas (ERD)

Diagram Relasi Entitas (ERD) merupakan
kumpulan dari objek-objek dengan sifat (property)
yang sama dan diidentifikasikan oleh enterprise yang
mempunyai eksistensi yang bersifat independent.[4]

2.8. Diagram Alir Data (DAD)

Diagram Alir Data (DAD) adalah refresentasi
grafik yang menggambarkan aliran informasi dan
transformasi informasi yang diaplikasikan sebagai
data yang mengatur dari masukan (input) dan
keluaran (output).[10]

3. METODOLOGI PENELITIAN
3.1. Metode Penelitian

Objek dari penelitian ini adalah memanfaatkan
data pegawai, data siswa, data pembayaran, data mata
pelajaran dan data kelas yang dapat diolah menjadi
sebuah informasi. Tentunya sistem sudah bisa
membedakan antara pengguna pegawai, siswa
maupun orangtua untuk membatasi informasi yang
dapat tersampaikan kepada masing-masing pengguna

melalui hak akses yang telah dibuat. Data tersebut
akan digunakan sebagai pengelolaan data (resource).

3.2. Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data adalah suatu metode yang
digunakan untuk mendapatkan suatu informasi yang
harus dikerjakan pada saat pembuatan sistem. Untuk
mempermudah penelitian yang sedang dilakukan,
peneliti menggunakan beberapa metode pengumpulan
data yang penulis pakai, diantaranya yaitu:
a. Wawancara

Wawancara sangat berguna bagi penulis untuk
mendapatkan informasi dari narasumber secara
langsung. Jenis wawancara yang penulis pakai yaitu
dengan wawancara terstruktur, yang mengedepankan
pertanyaan yang spesifik. Penulis juga menggaris
bawahi topik tentang informasi dari hasil melakukan
wawancara dengan salah satu kepala bidang
akademik madrasah dan pegawai yang mengampu
disana, yaitu bapak Fajar Rahmadi.
b. Studi Literatur

Studi literatur digunakan oleh penulis untuk
melakukan kajian teori melalui buku-buku dan media
web yang berkaitan dengan media informasi yang
akan dikembangkan.
c. Menganalisis Data

Langkah selanjutnya adalah menganalisis data-
data yang sudah terkumpul, kemudian mengkaitkan
antara data-data yang sudah terkumpul dari proses
pengumpulan data melalui wawancara, buku-buku
dan jurnal untuk memperoleh hasil yang lebih akurat.

3.3. Metode Pengembangan Aplikasi

Dalam melakukan penelitian, penulis melakukan
beberapa langkah pengembangan aplikasi. Tahapan
tersebut dilakukan agar dapat memperoleh hasil yang
diharapkan. Adapun tahapan-tahapan sebagai berikut:
a. Analisis

Analisis yang dilakukan pada tahap ini
merupakan analisis terhadap data yang sudah
diperoleh dari tahap pengumpulan data sebelumnya.
b. Desain dan Perancangan

Pada tahap ini, penulis melakukan perancangan
sistem yang dilakukan dengan dua tahap, yaitu:

1) Pemodelan Sistem

Pemodelan sistem dilakukan agar penulis dapat
menjelaskan  sistem yang akan dibangun.
Pemodelan dilakukan dengan Diagram Alir Data
(DAD). Dimulai dengan diagram konteks
kemudian diagram alir data level n.
2) Perancangan Antar Muka

Perancangan antar muka dilakukan penulis
agar aplikasi yang telah dibuat memiliki tampilan
yang baik bagi pengguna. Dalam tahap ini, penulis
merancang antar muka dengan memberikan



rancangan fitur dan menu yang akan ada pada
aplikasi.
3) Pengkodean (Coding)

Tahap ini  dilakukan  penulis  untuk
mengkoneksikan antara antar muka aplikasi dengan
basis data pada aplikasi menggunakan Bahasa
pemrograman Node JS sebagai pemrograman di
sisi server dan MY SQL sebagai basis datanya.

4) Implementasi

Pada tahap implementasi dilakukan dengan
mencoba aplikasi yang telah dibuat, mencari
sebuah kesalahan kode program yang ada,
memastikan agar aplikasi yang akan digunakan
benar-benar bersih dari bug program.

3.4. Perangkat Pendukung
Spesifikasi minimum untuk menjalakan sistem

ini adalah sebagai berikut:
1. Perangkat Keras yang Digunakan:

a. Intel(R) Core(TM) i3-6100U CPU @ 2.30GHz

(4 CPUs).

b. RAM 4 GB.

c. Hardisk 500 GB.
2. Perangkat Lunak yang Digunakan:

a. Sistem Operasi Windows 10.

b. XAMPP 7.0.15.

c. Node JS 10.1.0.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Perancangan Sistem Aplikasi Chatter Bot

Pada bagian ini akan dibahas perancangan
sistem dari aplikasi Chatter Bot. Sistem ini dirancang
melalui  beberapa tahap disesuaikan  dengan
kebutuhan sistem yang ada, yaitu: perancangan
aplikasi, perancangan proses, perancangan basis data,
dan perancangan antarmuka sistem.

a. Perancangan Arsitektur Model Pemrograman
Arsitektur model pemrograman yang dipakai
oleh penulis salah satunya menggunakan kosa kata
yang memiliki masing-masing grup kosa kata berupa
pegawai, siswa, kelas, mata pelajaran dan
pembayaran, Untuk contoh kasis arsitektur
pemrograman bisa dilihat seperti pada Gambar 4. 1.

Input
v pertanyuan - req body;

Stop Word

= (objeet.k

Fon(i=0; i=sql.length; iy Ya
salli] ¥ pertanyan

grup - rows['data’].grup_kosa_kata

Tidak
$result = suggest

—'

Gambar 4. 1 Flowchart Model Pemrograman

b. Diagram Konteks

Diagram konteks adalah diagram yang terdiri
dari suatu proses dan menggambarkan ruang lingkup
suatu sistem. Diagram konteks merupakan level
tertinggi dari DFD yang menggambarkan seluruh
input ke dalam sistem atau output dari sistem yang
memberi gambaran tentang keseluruhan sistem, yaitu:

Input Pertanyaan

Pengguna
(D)

(Siswa)

w / \\L @
Input Informasi ‘/ Pusat Informasi  HLeperennformasi
. Sekolah _
Laporan Informast /Taporan Informasi
(©) \ / ©)
—
® 1 =

Administrator

Pengguna Pengguna

{Pegawai)

(Orangtua)

Input Pertanyaan Input Pertanyaan

Gambar 4. 2 Diagram Konteks Pusat Informasi Sekolah

c. Perancangan Diagram Alir Data (DAD)

Diagram alir data merupakan suatu model logika
yang dibuat untuk menggambarkan dari mana asal
data dan kemana tujuan data yang keluar dari sistem,
dimana data disimpan dan data apa yang di hasilkan
dari proses tersebut. Adapun gambar DAD menurut
per levelnya, yaitu:



1. DAD Level 0

}—— Date Pegawai
—— Data Siswe

Administrator | —Data Pembayoran—Jp- (

Data Kelas ——Jp-
Data Mata re\ummn+
—> Pegawai
Input Partanyaan
‘ P e _’
(.. ut Pertanyacn
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Gambar 4. 3 DAD Level 0

2. DAD Level 1 Proses 1

Gambar 4. 4 DAD Level 1 Proses 1

d. Diagram Relasi Antar Entitas (ERD)

ERD (Entity Relationship Diagram) adalah suatu
model untuk menjelaskan hubungan antar data dalam
basis data berdasarkan objek-objek dasar data yang
mempunyai hubungan antar relasi. Adapun tampilan
ERD seperti pada Gambar 4.5, yaitu:

Gambar 4. 5 Diagram Relasi Antar Entitas

4.2. Perancangan Antar Muka Aplikasi

Antarmuka (Interface) merupakan mekanisme
komunikasi antara pengguna (user) dengan sistem.
Adapun tampilan antar muka seperti terlihat pada
Gambar 4. 6, yaitu:

e Home Tuorl  Logou

Gambar 4. 6 Interface Halaman Chatting

4.3. Perancangan Aplikasi Chatter Bot

Implementasi pada Natural Language Processing
pada Chatter Bot yang penulis bangun memiliki
beberapa teknik. Teknik pemrosesan bahasa yang di
pakai oleh penulis sudah dijelaskan dasar teori pada
landasan teori tentang Natural Language Processing.
Ada 2 proses yang harus dipenuhi supaya aplikasi
dapat menjawab pertanyaan dari pengguna, yaitu:

a. Pemrosesan Kalimat

1) Pengguna memasukan pertanyaan berupa
“nomro teleponnya pegawai yang bernama
anwar berapa ya?”, seperti yang terlihat pada
gambar berikut:



2)

3)

4)

B nomoteleponnya pe

Gambar 4. 7 Memulai Pertanyaan ke Sistem

Kalimat tersebut akan masuk kedalam beberapa
proses seperti tokenize, stop word, stemming,
correction dan stemming, seperti pada Gambar
4. 8:

lai : stri
[mulai : string] sil : array]

nomro teleponnya
pegawai yang

berapa ya ? @

, "telepon”,

bernama anwar ama",

Gambar 4. 8 Proses Pemecahan array Pertanyaan
Pengguna

Pada proses tokenize, yaitu memungkinkan
pengubahan kalimat string “nomro teleponnya
pegawai yang bernama anwar berapa ya ?”
menjadi  array “nomro”,  “teleponnya”,
“pegawai”, “yang”, “bernama”, ‘“‘anwar”,
“berapa”, “ya”, “?”]. Kemudian masuk ke
proses stop word, yaitu proses penghapusan
kata yang tidak digunakan pada aplikasi Chatter
Bot tentang informasi sekolahan. Dalam kasus
ini, kata yang terhapus yaitu: [“yang”, “berapa”,
“ya”, “?”]. Kemudian yaitu masuk pada proses
stemming, vyaitu mendeteksi kata yang
berimbuhan prefix, suffiks dan konfiks akan
diubah menjadi kalimat dasar. Kemudian yaitu
masuk kedalam proses correction, yaitu
memungkinkan kata dari pertanyaan pengguna
yang memiliki potensi salah ketik akan
diperbaiki oleh sistem.

Setelah melewati setidaknya empat proses
tersebut, kemudian dihasilkan kata yang telah
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tersaring, yaitu: [“nomor”,“telepon”,“pegawai”,
“nama”, “anwar”].

Kemudian langkah terakhir analyzing. Proses
analyzing memungkinkan kata didalam array
dari pertanyaan pengguna yang sudah melewati
proses-proses sebelumnya akan dicocokan

dengan seluruh pertanyaan yang ada di basis

data. Pada kasus ini, pertanyaan yang tersedia
pada basis data hanya dicontohkan 5 pertanyaan
saja. Kemudian array tersebut di looping dengan
seluruh pertanyaan yang ada di basis data,
sehingga akan menampilkan proses sebagai
berikut:

nomor

telepon
pegawai
nama

anwar

N N e Y S Sy

Gambar 4. 9 Proses Pencocokan Pertanyaan
Pengguna ke-1

Pada Gambar 4. 9 menjelaskan tentang
proses looping array kalimat pertanyaan dari
pengguna dengan looping semua pertanyaan
yang ada pada basis data. Pada gambar tersebut
dijelaskan bahwa ada keterangan null dan lain
sebagainya. Null berarti bernilai “0” dan selain
null akan bernilai “1”. Hasil tersebut
dikumpulkan menjadi satu, hingga mendapati
hasil seperti pada Gambar 4. 10:

Gambar 4. 10 Proses Pencocokan Pertanyaan
Pengguna ke-2

tahap selanjutnya yaitu proses memecah
sekumpulan array yang berjumlah 25 seperti
pada Gambar 4.10 dengan total array yang
terdapat pada pertanyaan pengguna. Pada kasus
ini array pertanyaan dari pengguna yang
tersaring dari proses-proses sebelumnya yaitu
berjumlah 5, yaitu:
“nomor”,”’telepon”,”pegawai”,”’nama”,”’anwar”
], sehingga akan menampilkan output sebagai
berikut:



[

nomor->{1,1,0,0,0],
telepon->[ """

pegawai -> [ X

nama-> [0,

Gambar 4. 11 Pemotongan Array Sesuai dengan
Hasil Saring

Kemudian setelah array tersebut dipecah
menjadi 5 bagian, sistem akan
mengelompokannya menjadi array lagi, seperti
pada gambar 4.12 dan 4.13. Langkah ini
digunakan untuk mencari total persamaan
pertanyaan kata dari pengguna dengan daftar
seluruh pertanyaan yang sudah disiapkan pada
basis data.

e — -
e S < SN
n,1,9,0,0].,1,1,0,0,0],1,9,0,0,0],[0,0,0, 1, 0],[0, 0, 0, 0, 0]]
O O T

Gambar 4. 12 Penjumlahan Array dari Pertanyaan
Pengguna ke-1

Gambar 4. 13 Penjumlahan Array dari Pertanyaan
Pengguna ke-2

Pada langkah selanjutnya yaitu
mengelompokan array, seperti pada Gambar
4.13, selanjutnya array tersebut akan dibagi
menjadi 5 bagian. Terlihat seperti pada Gambar
4.14, untuk dijumlahkan total array pertanyaan
dari pengguna yang paling cocok dengan
seluruh daftar pertanyaan yang ada di basis data.
Pencocokan tersebut di dapatkan dari hasil
jumlah dari masing-masing array yang telah
dikelompokan menjadi 5 tersebut, terlihat pada
Gambar 4.15 bahwa total kesamaan berhasil
dijumlahkan dan dilanjutkan dengan membuat
variabel untuk menampung array untuk data
pertanyaan yang ada di basis data dengan
menggunakan  looping dan  menampung
bersamaan dengan jumlah kecocokan dari
pertanyaan pengguna, terlihat seperti pada
Gambar 4.16.

1

Gambar 4. 14 Pra Penghitungan Array Kecocokan

[3,2.8,1.8]
Gambar 4. 15 Pasca Penghitungan Array Kecocokan

r

split_total kalimat™:3},

1

Gambar 4. 16 Tampungan Data dengan Total Kecocokan

Proses selanjutnya yaitu menjumlahkan
semua data di dalam array pada Gambar 4.15
dan mencari pertanyaan pengguna yang
memiliki kecocokan tertinggi. Setelah data array
tertinggi telah didapatkan, seperti pada gambar
berikut:

[3]

Gambar 4. 17 Proses Pengambilan Data total_match
Tertinggi ke-1

Kemudian dicari kalimat yang ada di basis
data, yang memiliki hasil penjumlahan
total_match seperti pada Gambar 4.17. Pada
kasus ini kebetulan hanya memiliki 1 kalimat
pertanyaan yang ada di basis data yang tersaring
seperti pada Gambar 4.18.

{"id":0,"total match”:3,"kalimat":"nomor telepon pegawai”,"split total kalimat™:3}

1

Gambar 4. 18 Proses Pengambilan Data total_match
Tertinggi ke-2

Setelah data yang dikumpulkan dari key
“total match” yang terkumpul, selanjutnya
yaitu mencari data pada key split_total_kalimat
yang terendah dari array pada Gambar 4.19,
seperti pada gambar berikut:

[3]
Gambar 4. 19 Kumpulan split_total_kalimat

Pada kasus ini kebetulan hanya memiliki 1
kalimat pertanyaan yang ada di basis data yang
memiliki split_total_kalimat dengan jumlah
seperti pada Gambar 4.19, dan hasil terendah
akan di proses hingga menghasilkan data seperti
pada Gambar 4.20.

[3]
Gambar 4. 20 Hasil split_total_kalimat Terendah

Setelah split_total_kalimat terendah berhasil
ditemukan, langkah selanjutnya yaitu melihat isi



hasil saringan pertanyaan dengan
split_total_kalimat terendah. Adapun hasil
kalimat dengan split terendah yang berhasil di
simpulkan:

{"id":0,"total match®:3,"kalimat”:"nomor telepon pegawai”,”split total kalimat®

1

Gambar 4. 21 Hasil Kesimpulan dari Pertanyaan 1

["nomor”, "telepon”, "pegawai"’

Gambar 4. 22 Hasil Kesimpulan dari Pertanyaan 2
b. Pemrosesan Nama (Objek yang dicari)

Setelah proses mencari pertanyaan yang diajukan
dari pengguna ditemukan pada basis data, langkah
selanjutnya yaitu proses mencari nama tujuan yang
dimaksud oleh pengguna. Kembali lagi pada
pertanyaan pengguna yang telah disimpulkan menjadi
array oleh sistem yaitu:
“nomor”,”’telepon”,”pegawai”, ’ nama”,”’anwar’’].
Pada array pertanyaan tersebut dilooping dengan
seluruh nama yang ada di basis data. Setelah nama
terlooping, kemudian kalimat yang sudah dibentuk
array tersebut diolah dan sistem kebetulan mendeteksi
ada nama pegawai yang bernama “anwar”. Adapun
fungsi untuk menghapus seluruh array sebelum nama,
sebagai berikut:

a). awal : ['nomor”, "telepon”, "pegawai”, "nomor”, "anwar"]

b). terdeteksi : ["nomor”, “telepon”, “pegawai”, "nomcr",l"anwar"]l
terhapus
c). hasil : ["anwar"]
Gambar 4. 23 Output Pada Array Setelah Terdeteksi Nama
Pegawai

Selanjutnya yaitu membuat perulangan yang
bersarang antara data nama siswa yang ada pada basis
data dengan data yang ada pada Gambar 4.23 untuk
dicarikan kondisi nama yang paling tepat dengan cara
pemotongan string dengan fungsi pop yang hasilnya
akan disimpan pada variabel “arr”. Terlihat pada
Gambar 4.23 bagian c, pada kasus pertanyaan ini
menjelaskan bahwa tidak ditemukannya array kata
lagi setelah nama di deteksi. Untuk mempermudah
penjelasan mengenai pencarian nama, maka penulis
telah menyediakan tampilan visual seperti pada
Gambar 4.24 untuk menjelaskan cara mencari nama
beserta nama panjangnya.

Contoh Output (hanya contoh pada Gambar
4.24 yaitu proses untuk mencari nama panjang atau
bukan merupakan kasus pertanyaan yang penulis
angkat pada contoh  pertanyaan pengguna
sebelumnya):

:3}

[0] ["anwar”, "berapa”, "?", I ]
[1]["anwar”, "berapa", NN |
[2] ["anwar”, I |

Gambar 4. 24 Output Proses Cari Nama 1

Pada Gambar 4.24 menjelaskan bahwa, proses
tersebut berfungsi sebagai proses seleksi untuk
mencari nama yang di maksud beserta dengan nama
panjangnya. Proses tersebut dilakukan dengan cara
menghapus array satu per satu dengan menggunakan
fungsi dari Javascript berupa array pop(). Untuk
proses pencocokan nama, lebih detailnya bisa dilihat
pada Gambar 4.25.

Achmad Ramzi Adriansyah
Addisty Ayu Rinjani
Anwar Hermanto

: anwar berapa ? =
: anwar berapa 7 =
: anwar berapa 7 ==

= Achmad Ramzi Adriansyah
= Addisty Ayu Rinjani
== Anwar Hermanto

: anwar berapa
; anwar berapa
: anwar berapa
: anwar == Achmad Ramzi Adriansyah
: anwar - Addisty Ayu Rinjani

i+ anwar == Anwar Hermanto

“oo ceoce coo

Gambar 4. 25 Output Proses Cari Nama 2

["anwar"]
Gambar 4. 26 Output Akhir Cari Nama

Pada Gambar 4.25 menjelaskan bahwa array
yang lolos pada proses saring akan melalui proses
lagi untuk mencari nama yang dimaksud. Pada kasus
ini, angka 1 berarti nama yang dicari pengguna telah
ditemukan. Seperti pada Gambar 4.26 menjelaskan
bahwa nama telah ditemukan. Setelah kalimat
pertanyaan dari pengguna berhasil tersimpulkan dan
nama yang dimaksud berhasil ditemukan pada basis
data, maka langkah selanjutnya yaitu menangkap
grup kalimat pertanyaan yang ada pada basis data
sesuai dengan kalimat pertanyaan dari pengguna yang
berhasil di identifikasi. Grup kalimat pertanyaan
berfungsi untuk mengarahkan kalimat yang
tersimpulkan kepada kolom tabel pada basis data
yang memiliki data yang sedang dicari oleh
pengguna. Untuk contoh pengambilan  grup
pertanyaan pada basis data sebagai berikut:

329 nomor telepon pegawal no_handpheone_pegawai

1

nip_pegawai nama_pegawai no_handphone_pegawai
195811112679031002  Anwar Hermanto | 08121668218

Gambar 4. 27 Pengambilan Keputusan Jawaban

Seperti yang terlihat pada Gambar 4.27 bahwa
data yang dicari berhasil di index pada basis data.
Data tersebut melampirkan data nomor induk
pegawai (NIP), nama pegawai dan nomor handphone
pegawai. Yang menjadi perhatian pada data yang



terlampir tersebut yaitu data nomor induk pegawai.
Nomor  induk  pegawai  digunakan  untuk
mencantumkan foto pegawai yang di tuju (dalam
kasus ini yaitu data atas nama pegawai “Anwar”).
Foto pegawai tersimpan dengan identitas nomor
induk pegawai. Selanjutnya aplikasi hanya akan
memanggil ekstensi foto tersebut sesuai dengan
nomor induk pegawai yang dimaksud (“Anwar”).
Kemudian selanjutnya Chatter Bot akan memberikan
balasan atau jawaban dengan mengirimkan 2
parameter data yang terdiri foto dan informasi terkait,
seperti pada gambar berikut:

O

Gambar 4. 28 Hasil Jawaban Chatter Bot

5. PENUTUP
5.1. Kesimpulan

Dari penelitian dan tulisan yang telah penulis
uraikan, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai
berikut:

a.Aplikasi  Chatter Bot yang  dibangun
menggunakan pendekatan Natural Language

Processing berhasil dibuat.

b.Pemrosesan stemming dapat membedakan kata
yang memiliki gabungan atau tidak. Contoh yaitu
kata: “mata pelajaran”. Sehingga aplikasi Chatter

Bot tidak akan melakukan stem pada kata

pelajaran dengan konfiks pel- dan -an,

dikarenakan gabungan kata tersebut sudah masuk
dalam satu kesatuan kata “mata pelajaran”.
c.Adanya kelemahan pada algoritma analyzing.

Semakin banyak pertanyaan yang disiapkan pada

basis data, maka semakin baik Chatter Bot dalam

menganalisis jawaban yang tepat.

d.Aplikasi Chatter Bot mampu mengkoreksi
setengah kata yang typo, dimulai dari akhir dari
total kata yang dimasukkan oleh pengguna.

5.2. Saran

Penulis menyadari masih ada kekurangan yang
ada pada aplikasi Chatter Bot. Masih banyak hal yang
dapat dilakukan untuk mengembangkan aplikasi ini
agar menjadi lebih baik lagi, antara lain:

a.Menambahkan algoritma classification untuk
mempercepat aplikasi dalam  menentukan
jawaban yang tepat.

b. Meningkatkan algoritma lemmatization pada
aplikasi Chatter Bot untuk mendeteksi dan
melakukan aksi ketika adanya bentuk lain dari
kata di dalam kalimat pertanyaan.

c.Meningkatkan algoritma untuk correction,
sehingga dapat mendeteksi seluruh jenis salah
ketik kata yang diinputkan melalui pengguna.
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