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Abstract— Kebutuhan yang tidak akan terlepas dari manusia adalah
kebutuhan informasi yang diperoleh seperti informasi sangat
berpengaruh penting dalam keberlangsungan hidup manusia. Segala
informasi dapat diperoleh dari berbagai sumber, yang paling banyak
kita kenal adalah Media Massa yang berbasis internet maupun Media
Cetak. Dalam penelitian ini dihasilkan sebuah aplikasi berbasis web
yaitu PMBChatBot, yang dapat merespon pertanyaan yang diajukan
oleh pengguna (calon mahasiswa baru), sehingga pengguna dapat
mengetahui informasi / jawaban yang di inginkan seputar perkuliahan
dari PMB. Algoritma yang digunakan pada perancangan sistem
menggunakan algoritma Machine Learning, yaitu Neural Network.
Fungsi algoritma tersebut dalam penelitian ini adalah melakukan
klasifikasi berdasarkan kata-kata yang dimasukkan oleh pengguna,
mencocokkan dengan kalimat-kalimat pada pola yang sudah dibentuk,
serta melakukan prediksi dengan jawaban yang sesuai dengan pola
yang cocok. Pola-pola dalam chatbot dibentuk dengan melakukan
wawancara kepada PMB Universitas Muhammadiyah Ponorogo, serta
disimpan kedalam sebuah file dengan format JSON. Proses pelatihan
Neural Network mendapatkan nilai akurasi yang cukup tinggi dengan
rata-rata akurasi 0,8. Chatbot dapat merespon masukkan yang sesuai
dengan pola dengan cukup baik berdasarkan pola yang sudah dibentuk.
Kata Kunci : Neural Network, PMBChatBOT, Chatbot,
Machine Learning

Abstract — The need that will not be separated from humans is
the need for information obtained such as information that is
very important in the survival of human life. All information can
be obtained from various sources, the most familiar of which
are Internet-based mass media and print media. In this
research, a web-based application, namely PMBChatBot, is
produced, which can respond to questions posed by users
(prospective new students), so that users can find out the
information/answers they want about lectures from PMB. The
algorithm used in the system design uses a Machine Learning
algorithm, namely Neural Network. The function of the
algorithm in this research is to classify based on the words
entered by the user, match with sentences in the pattern that has
been formed, and make predictions with answers that match the
matching pattern. The patterns in the chatbot were formed by
conducting interviews with PMB Muhammadivah University of
Ponorogo, and saved into a file with JSON format. The Neural
Network training process gets a fairly high accuracy value with
an average accuracy of 0.8. The chatbot can respond to input

that matches the pattern quite well based on the pattern that has

been formed.
Keyword : Neural Network, PMBChatBOT, Chatbot, Machine
Learning,

I. PENDAHULUAN

Riwayat perkembangan komunikasi antarmanusia adalah
sama panjangnya dengan sejarah kehidupan manusia itu
sendiri, Disebut begitu karena sejak manusia ada, sejak itu pula
mereka saling  berkomunikasi satu  dengan lainnya.
Berkomunikasi merupakan kebutuhan pokok dalam kehidupan
manusia.

Karena itu sejak awal, manusia berupaya agar di antara
mereka dapat terjadi saling berhubungan. Untuk keperluan itu
manusia berusaha menciptakan dan mengembangkan berbagai
yang memungkinkan mereka dapat memenuhi
kebutuhan pokok yang dimaksud. Kebutuhan yang tidak akan
terlepas dari manusia adalah kebutuhan informasi yang
diperoleh dari komunikasi antar individu maupun kelompok.
Apalagi pada masa seperti informasi sangat berpengaruh
penting dalam keberlangsungan hidup Segala
informasi dapat diperoleh dari berbagai sumber, yang paling
banyak kita kenal adalah Media Massa yang berbasis internet
maupun Media Cetak. Dimasa saat ini perkembangan sangat
pesat terjadi disetiap bidang. Segala informasi dapat diperoleh
mulai dari bidang pendidikan, ekonomi, Budaya dan lain
sebagainya.

Terkhusus dalam bidang pendidikan perlu adanya fasilitas
Informasi untuk mempermudah siswa maupun mahasiswa
memperoleh informasi terkait dengan sekolah atau kampus.
Media yang digunakan adalah dengan menggunakan ChatBot
Berbasis WEB Chatbot juga dikenal sebagai talkbot,chatterbox,
Bot, IM bot atau Artificial.

Conversational Entity adalah program komputer yang
meniru percakapan manusia dalam format alami termasuk teks
atau bahasa lisan menggunakan teknik kecerdasan buatan
seperti Natural Language Processing (NLP), gambar dan
pemrosesan video, dan analisis audio. Penelitian mengenai
penyediaan informasi berbasis chatbot. Rancang Bangun

Sdrdnad

manusia.
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Chatbot Pembelajaran Java Pada Google Classroom Dan
Facebook Messenger, sistem ini telah berhasil membuat chatbot
tentang kegiatan dan jadwal didalam sekolahnya dengan
menggunakan Organizing Exercise Items (OEI) sebagai metode
atau algoritma untuk mengembangkan aplikasi chatbot. (Tjut
Awaliyah Zuraiyah)

Dengan penelitian ini diharapkan mampu memberikan solusi
dari permasalahan saat ini. Berangkat dari hal ini saya
mengambil Penelitian Skripsi dengan Judul “Penerapan
Algoritma Neural Network Pada Chatbot Pmb Universitas
Muhammadiyah Ponorogo Berbasis Web” dengan maksud
memudahkan Calon Mahasiswa Baru untuk mendapatkan
informasi terkait Perguruan Tinggi, khususnya Universitas
Muhammadiyah Ponorogo.

II. LANDASAN TEORI

ChatBot

Chatbot atau juga bisa disebut dengan chatterbot
merupakan sebuah mesin atau program komputer yang
dapat melakukan percakapan dan obrolan dengan user atau
pengguna, baik melalui text maupun dengan suara.
Singkatnya chatbot merupakan sebuah mesin yang sudah
dilatih dengan pola tertentu untuk menanggapi atau
merespon setiap chat dari user dengan cara mencocokkan
dengan pola yang sudah ditentukan atau diprogram
sebelumnya.

Terdapat beberapa teknologi terkini pada perancangan
sebuah chatbot, teknologi ini antara lain Anrtifficial
Intelligence, Machine Learning, Natural Language
Processing dan Deep Learning. Machine Learning dapat di
aplikasikan sebagai mesin yang mempelajari, menganalisa
dan mengenal bermacam-macam Bahasa pada chatbot,
sementara Natural Lenguage Processing (NLP) memiliki
kemampuan untuk mengerti dan memahami Bahasa
manusia lalu memberikan respon yang sesuai dengan
Bahasa yang digunakan pengguna chatbot. (Sumber :
idcloudhost.com, 2020).

Neural Network

Neural network atau dalam bahasa Indonesia bisa disebut
jaringan saraf tiruan merupakan salah satu metode atau
algoritma kecerdasan buatan dan machine learning yang
cukup populer. Neural network mengadopsi dari cara kerja
otak manusia, yang mampu memberikan rangsangan
berdasarkan input atau kondisi melalui sebuah proses
sehingga dapat memberikan output yang sesuai.

Impultes camied ioward cel body

pramraps

Gambar 2.1 Kemiripan Neural Otak dan neural network
Sumber : (Fei-Fei Li, dkk., 2017)

Model pada neural network pada dasarnya merupakan
fungsi matematika yang mendefinisikan fungsi f: X - Y.
Istilah jaringan pada jaringan saraf tiruan merujuk pada
interkoneksi dari beberapa neuron yang terletak pada
lapisan yang berbeda. Secara umum lapisan neuron terbagi
menjadi 3 bagian :

I. Lapisan masukan (input layer) terdiri dari neuron yang
menerima data masukan dari variabel X. Semua neuron
pada lapis ini dapat terhubung ke neuron pada lapisan
tersembunyi atau langsung ke lapisan luaran jika
jaringan tidak menggunakan lapisan tersembunyi.

2. Lapisan tersembunyi (hidden layer) terdiri dari neuron
yang menerima data dari lapisan masukan. Hidden layer
memiliki sekumpulan input pembobot (weight) dan
prosedur untuk menghasilkan output neuron melalui
activation function.

3. Lapisan luaran (output layer) terdiri dari neuron yang
menerima data dari lapisan tersembunyi atau langsung
dari  lapisan masukan yang nilai  luarannya
melambangkan hasil kalkulasi dari X menjadi nilai Y.

outpu ayer
input ayer input layer
hidden fager ) hidden faper 1 hidden layer 2

“Sayer Neural N, or
“2hidden-layer Neural Nef

"Flullymnnected" layers

I2.

ayer Neural Nef', or
f-hidden-ayer Neural Net

Gambar 2.1 Lapsan Neural Network
Sumber : (Fei-Fei Li, dkk., 2017)

Neural network terdiri dari banyak node yang saling
terhubung satu sama lain. Node-node pada neural network
dihubungkan dengan link yang berfungsi sebagai propagasi
aktivitas dari unit satu ke unit lainnya. Neural network
mempunyai beberapa processor yang saling terhubung
dengan lainnya, processor inilah yang bisa kita sebut
sebagai neuron dalam neural network.

Tahap training pada Neural Network terdiri dari 2 tahap
yaitu Forward Pass dan Backward Pass. Forward pass atau
biasa juga disebut forward propagation adalah proses
dimana kita membawa data pada input melewati tiap neuron
pada hidden layer sampai kepada output layer yang nanti
akan dihitung errornya. Forward propagation memiliki
persamaan berikut ini.
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Gambar 2.3 Gambar Persamaan Forward Pass dengn ReLu
Sumber: (Samuel Sena, 2017)

Website

Website (atau situs web dalam bahasa Indonesia)
merupakan sekumpulan halaman web yang saling
tethubung yang berada pada jaringan yang sama, yang
terangkum dalam domain dan sub-domain yang berisi
sekumpulan informasi tertentu yang disediakan oleh
individu atau kelompok tertentu.

Website dapat diartikan sebagai kumpulan halaman
yang dapat menampilkan informasi berupa teks, foto, video,
gambar diam, gambar bergerak, data dan lain sebagainya,
baik itu yang bersifat dinamis ataupun statis, dimana
membentuk satu rangkaian bangunan yang saling berkaitan
dimana masing-masing dihubungkan dengan jaringan
halaman atau hyperlink.

Dari beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan
secara umum bahwa website adalah kumpulan dari berbagai
macam halaman situs yang terangkum didalam sebuah
domain atau subdomain yang berada dalam WWW (World
Wide Web) dan tentunya terdapat di dalam Internet.

Website mempunyai  berbagai manfaat dalam
perkembangan teknologi masa kini serta untuk mengatasi
berbagai masalah yang muncul. Beberapa manfaat dari
website diantaranya adalah :

1. Memperluas jaringan bisnis

2. Berbagi informasi pada komunitas tertentu
3. Sebagai media tanpa batas

4. Media hiburan

5. Media penyimpanan data berbasis web

Banyak bahasa pemrograman yang dapat digunakan
untuk merancang dan membangun sebuah website,
diantaranya adalah PHP, Python, dan Javascript. Pada
perancangan sebuah website biasanya bahasa-bahasa
pemrograman tersebut diapadukan dengan HTML atau
Hyper Text Markup Language untuk user interface dan
struktur dalam web tersebut.

Pada penelitian ini, bahasa yang digunakan
perancangan website adalah bahasa Python dengan versi 3.7,
dengan menggunakan modul Flask yang ada pada Python.

untuk

III. METODE

Objek pada penelitian ini adalah mengembangkan
sebuah chatbot yang mampu merespon dengan jawaban dari
pertanyaan yang diajukan, dengan interface website dan
menggunakan metode Neural Network.

Didalam sebuah penelitian tentunya terdapat tahapan-
tahapan dalam penelitian tersebut. Pada penelitian ini,
terdapat beberapa tahapan-tahapan penelitian sebagai
berikut:
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Tahapan Peneltian
| |
(I_ Mulai _')
- 3 _-
| Menentukan Topik I
+
| Identifikasi dan Perumusan Masalah |

+

| Menentukan Tuuan Peneltian I

Tahap Pendahubian

¥
Menentukan Batasan Masalah dan
Metodologi Penelitian

I Studi Pustaka

Pengumpulan Dataset

Input Kalimat

Studi
Pustaka

| Preprocessing

+

| Training Model

Pengumpulan Data dan
Pengolahan Data

g l
g ‘g Perancangan Interface
ﬁl-: —
8
B | Pengujian Usability |
=

| Kesimpulan Dan Saran

Selesai

Kesimpudan dan
Saran

Gambar 3.1.1 Tahapan Penelitian

3.1 Studi Pustaka

Dalam sebuah penelilial.tenlunyal tak luput dengan studi
pustaka. Studi pustaka yaitu suatu studi yang digunakan dalam
mengeumpulkan informasi dan data dengan bantuan berbagai
macam material yang ada di perpustakaan seperti dokumen,
buku, majalah, kisah-kisah sejarah, dsb (Mardalis:1999). Studi
kepustakaan juga dapat mempelajari beberbagai buku referensi
serta hasil penelitian sebelumnya yang sejenis yang berguna
untuk mendapatkan landasan teori mengenai masalah yang
akan diteliti (Sarwono:2006). Studi kepustakaan juga berarti
teknik pengumpulan data dengan melakukan penelaahan
terhadap buku, literatur, catatan, serta berbagai laporan yang
berkaitan dengan masalah yang ingin dipecahkan
(Nazir:1988). Sedangkan menurut ahli lain studi kepustakaan
merupakan kajian teoritis, referensi serta literatur ilmiah
lainnya yang berkaitan dengan budaya, nilai dan norma yang
berkembang pada situasi sosial yang diteliti (Sugiyono:2012).

3.2 Pengumpulan Data dan Pengolahan Data

A. Pengumpulan Data Set

Pada penelitian ini, proses yang digunakan untuk
mengumpulkan data dilakukan dengan menggunakan
metode wawancara. Wawancara merupakan  suatu
kegiatan yang dilakukan untuk mendapatkan suatu
informasi secara langsung dengan cara memberikan
pertanyaan-pertanyaan  kepada  narasumber  atau
responden. Pada penelitian ini wawancara dilakukan
kepada PMB Universitas Muhammadiyah Ponorogo
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dengan tujuan untuk membentuk pola-pola chatbot. Pola-
pola chatbot terdiri dari pertanyaan dan juga jawaban atas
pertanyaan tersebut. Pola-pola chatbot yang sudah
dibentuk nantinya akan disimpan kedalam file dengan
format json.

B. Input Kalimat

Dalam penulisan kalimat pertanyaan dan jawaban
menggunakan KBBI.

C. Pre-Processing

Setelah kalimat yang diinputkan oleh user diterima,
langkah selanjutnya adalah proses preprocessing data
yang meliputi case folding tokenizing. Didalam bahasa
pemrograman Python, untuk mengubah seluruh huruf
kedalam huruf kecil menggunakan fungsi .lower(). Alur
proses case folding dapat dilihat pada flowchart dibawah
ini.

Stare

Usar
e L e
kali et

v

Diubah kebennk
ol kech
manrgguna@nfungsi
et it]

v

Samua huruf
menjsdi kel

Gambar 3.2.1Alur case Folding Keterangan

e Start
e User memasukkan kalimat
e Selanjutnya kalimat yang diinputkan oleh user
diubah kedalam huruf kecil
e Hasilnya adalah kalimat yang diinputkan oleh
user tersebut tersusun oleh huruf kecil
e Selesai.
Berikut ini adalah contoh kalimat sebelum proses case
folding dan sesudah proses case folding.

Pendaftaran pendaftaran
v byw 0 [—— *| uopi o
kak? kak?

Gambar 3.2.2 Contoh Proses Case Folding
Setelah proses case folding langkah selanjutnya adalah
kalimat tersebut akan melalui proses tokenizing, yaitu
proses memecah kalimat menjadi bagian-bagian kata
berdasarkan spasi. Alur tokenizing dapat dilihat pada
diagram flowchart dibawah ini.
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Gambar 3.2.3 Gambar Alur Proses Tokenizing
Keterangan :

e Start

e Menerima hasil case folding

e Kalimat hasil case folding kemudian dipisah

perkata berdasarkan spasi

e Hasil adalah kata-kata penyusun kalimat

o Selesai.
Berikut ini adalah contoh kalimat sebelum dan sesudah
proses tokenizing.

Pendaftaran peadaftaren

sampai  kapan | sampai

kak ? apan
ek

Gambar 3.2 4 Contoh Proses Tokenizing

Setelah kalimat melewati proses tokenizing, proses
terakhir dari preprocessing adalah menghilangkan simbol
dan kata-kata yang tidak memiliki arti khusus, serta kata-
kata yang dianggap sensitif dalam bahasa Jawa. Dari
proses tersebut, hasil akhir dapat kita lihat sebagai berikut.

Pendaftaran

sampa: peadaftaran
kapan »| sampai
kak kapan

Gambar 3.2.5 Hasil akhir Proses PreProcessing

Setelah melewati proses preprocessing, proses selanjutnya
adalah kata-kata yang sudah dipecah kemudian dikonversi
kedalam bentuk angka biner. Langkah ini penting
dikarenakan komputer hanya bisa membaca data dan
memprosesnya dalam bentuk angka biner. Angkaangka
ini selanjutnya disajikan dalam bentuk array.
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Gambar 3.2.6 hasil Konversi Pola Kepada Biner
Hasil akhir tersebut terdiri dari train_x dan train_y yang
mana merupakan bentuk konversi dari intern pattern dan
intern class dari dataset yang terdapat pada file ;json.

D. Training
1. Input

Input merupakan data yang diperoleh melalui proses
wawancara kepada PMB Universitas Muhammadiyah
Ponorogo. Data-data hasil wawancara kemudian disimpan
kedalam sebuah file dengan format Json. Nantinya setiap
data atau pola tersebut akan dilatih sebagai model data
dasar chatbot. Berikut ini adalah contoh data tersebut.

Gambar 3.2.7 Contoh Pola Berbentuk Josn

Dalam proses pembentukan pola, semakin banyak pola yang
dibentuk maka chatbot akan semakin bagus dalam
menjawab banyak pertanyaan.
2. Training Model Menggunakan Menggunakan

Neural Network

Setelah pembentukan pola selesai, maka tahap
selanjutnya adalah melakukan training data atau pola
tersebut menggunakan metode atau algoritma Neural
Network. Pada bab 2 sudah peneliti singgung mengenai
tahapan dari Neural Network yang diantaranya adalah
Forward Pass dan Backward Pass, serta macam-macam
activation function / fungsi aktivasi yang biasa digunakan
pada metode Neural Network.

inget Layer Hidden Layer Output Layer

Gambar 3.2.8 Model Training Neural Network
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Untuk melakukan training model Neural Network, yang
pertama dilakukan adalah melakukan Forward Pass dari
layer input ke layer pertama. Nilai masing-masing node
merupakan hasil perkalian matriks antara input, weight dan
dijumlahkan dengan matriks bias masing-masing node.
Untuk menentukan nilai masingmasing Node digunakan
rumus perkalian matriks berdasarkan rumus (2.1) sehingga
persamaan Forward Pass menjadi:

=[]1[11 12 13]+[ ..]

21 22 23
Dibawah ini adalah contoh perhitungan Neural Network
dengan input dan output / target yang sudah ditentukan,
berdasarkan rumus (2.1).
1=12=1;=2;=[11 1];
11=0.2;21=0.2;12=0.1;22=04;13=03;23=0.1
31=02;32=0.1;33=0.2

sehingga perhitungan menjadi;
Nilai Node

Nilai Node A

Nilai Node B

Nilai Node C

Nilai-nilai tersebut selanjutnya akan dikeluarkan setelah
melalui activation function. Pada hidden layer tersebut
menggunakan activation function ReLU yang mempunyai
rumus persamaan f(x) = max(0 , x).

Sehingga rumus output dari hidden layer adalah sebagai
berikut.

([nilai node]) = [max(0, nilai node)]

([Node A]) = [max(0, 1 4)] =14

([Node B]) = [max(0, 1.5)]=15

([Node C])=[max(0,1.4)]=14

Setelah nilai output diketahui, langkah selanjutnya adalah
menghitung nilai Loss. Ada berbagai macam loss function,
namun yang paling sering digunakan adalah Squared Error
(L2 Loss) untuk regresi.

Sedangkan untuk klasifikasi yang biasa digunakan adalah
Cross Entropy.

Loss= (Target — Prediksi)2

Nilai error yang dihasilkan akan terus dilatih sampai
mendapatkan error yang yang kecil. Error dan prediksi
tersebut merupakan bentuk pencarian jawaban berdasarkan
pelatihan yang dilakukan.

Pada sub-bab preprocessing telah dijelaskan bahwa hasil
akhir dari proses tersebut merupakan list atau array dalam
bentuk biner. Data tersebut lah yang akan sistem cocokkan
dengan input dari pengguna. Input dari pengguna yang telah
melalui serangkaian proses, sehingga memiliki hasil akhir
angka biner kemudian dicocokkan pola yang sudah
dibentuk. Berikut ini adalah ilustrasi dari proses
pencocokkan dengan metode Neural Network yang dapat
dilihat pada gambar dibawah ini.
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Gambar 3.2.9 Gambar Tlustrasi Neural Netwok

Pada Pencocokan Kata Pada contoh diatas merupakan
contoh kalimat yang diinputkan oleh pengguna yaitu
“pendaftaran sampai kapan” yang kemudian kalimat
tersebut melalui serangkaian proses preprocessing sehingga
didapatkan hasil konversi kedalam bentuk binernya yang
kemudian hasil tersebut disimpan kedalam Bag of word.
Hasil konversi kedalam bentuk biner yang dapat dilihat pada
gambar dibawah ini.

[e100cecoeo0oRo0eQReORR1I00000QR1I0QR0R000
0 0]

Gambar 3.2.10 Hasil Konversi Biner Input User

Setelah didapatkan hasil dalam bentuk biner, langkah
selanjutnya adalah pencocokan hasil tersebut menggunakan
algoritma Neural Network.

Hasil output didasarkan pada kemiripan atau kesamaan pola
biner yang terdapat pada dataset yang sudah dibuat
sebelumnya, yang terdapat pada file json. Hasil yang paling
mirip atau sesuai dengan input pengguna akan ditampilkan
sebagai output sekaligus respon dari chatbot itu sendiri.

3.3 Perancangan Sistem

perancangan interface berbasis web dengan modul atau
framework yang terdapat pada Python yaitu flask. Untuk
mempercantik tampilan menggunakan HTML dan CSS.
Berikut ini adalah tampilan chatbot berbasis web. Flowchart
Sistem

- -
™
B oo
~
=
Gambar 3.3.1 Perancangan Interface
3.4 Pengujian
Pengujian merupakan tahap akhir penelitian dalam

mengembangan atau membangun sebuah aplikasi. Salah satu
tujuan dari tahap pengujian ini adalah agar mendapatkan data
kuantitatif dan data kualitatif mengenai software atau aplikasi
yang kita bangun. Pada penelitian ini metode yang digunakan
dalam proses pengujian adalah metode pengujian Usability
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Pengujian usability adalah test untuk menentukan apakah
methode, class, sub-sistem atau sistem telah memenuhi
persyaratan pengguna. (Mei Prabowo. 2020). Untuk
mendapatkan data pengujian, pengujia dapat melibatkan
pengguna ataupun tanpa pengguna. Dengan melibatkan
pengguna, penguji dapat mendapatkan informasi terkait
evaluasi dan permasalahan yang dihadapi dalam penggunaan
aplikasi. Pengujian usability berfokus pada masalah
kemudahan, desain antarmuka, navigasi dan tata letak
keseluruhan dari interface aplikasi tersebut.

Pada penelitian ini metode yang digunakan dalam proses
pengujian usability adalah dengan melakukan wawancara dan
kuisioner kepada responden untuk mendapatkan informasi dari
sampel pengguna untuk mendapatkan informasi terkait
kekurangan aplikasi yang dirancang

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Persiapan
Sebelum melakukan pengujian dan implementasi
terhadap peneli.n, tentunya kita harus mempersiapkan
segala sesuatu yang akan digunakan dalam penelitian.
Pada penelitian ini menggunakan beberapa perangkat
hardware dan software yang diperlukan untuk menunjang
dan mendukung penelitian.
A, Hardware
Dalam penelitian ini membutuhkan beberapa
hardware atau perangkat keras. Pada penelitian ini,
peneliti menggunakan Laptop HP 14-acl45TX
dengan rincian spesifikasi sebagai berikut :
e Chipset Intel core 13-5005U 2.0Ghz
s AMD RADEON GRAPHICH
s 4GBRAM
« 500GB
B. Software
Sedangkan dari segi software atau perangkat lunak
yang digunakan diantaranya adalah :
e Sistem Operasi Windows 10
e Visual Studio Code
e  Python versi 3.7
e  Google Chrome
42 Pembahasan
A. Pre-Processing
Selanjutnya file tersebut kita buka dan kita import pada saat
coding menggunakan fungsi open() yang terdapat pada
Python dan disimpan kedalam sebuah variabel dengan nama
intents seperti yang terdapat pada gambar dibawah ini.

data open(’

.loads(data.read())
Gambar 4.1 Membuka DataSet
Setelah dataset berhasil di-load atau dibuka, langkah
selanjutnya adalah adalah melakukan proses preprocessing.

intents

Tahap ini terdiri dari case folding, tokenizing dan
menghilangkan tanda baca dan kata-kata yang tidak
mempunyai makna khusus.

Untuk melakukan proses tokenizing dengan modul nltk,
peneliti menggunakan fungsi word_tokenizing() yang
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terdapat pada modul tersebut. Hasil dari proses tokenizing
untuk selanjutnya disimpan pada variabel dengan nama
word_list seperti yang dapat kita lihat pada gambar dibawah
ini.

r intent in intents["intents®]:

pattern in intent['patterns']: Gambar 4.6 File Hasil Eksekusi Code

word_list = nl oTd_t« ern) Berikut ini adalah hasil dari percobaan dari model tersebut.
words.e ~ <

documents.
intent['t

classes. (intent| "tag’

Gambar 4.2 Proses Tokenizing DataSet
Setelah proses tokenizing, maka langkah selanjutnya adalah
menghilangkan tanda baca dan kata-kata yang tidak
memiliki arti kata khusus dalam bahasa Jawa. List tanda
baca yang ingin dihilangkan selanjutnya di simpan kedalam
sebuah variabel dengan nama ignore_letters seperti pada
gambar berikut ini.

Gambar 4.7 Hasil Uji Coba Model Neural network
Tingkat keberhasilan suatu model Neural Network dapat dilihat

Gambar 4.3 Proses Ienore Letter dari tingkat akurasinya. Menurut Nugraha pada penelitiannya
Untuk merubah menjadi biner d?gunelkem sintaks seperti tahun 2020, penilaian akurasi dflp‘fll dilihat pi}dil tabel berikut.
yang terlihat pada gambar berikut ini. . Tabel 4.1 Penilaian Akurasi
random.shuffle(training) No. Tingkat Akurasi Penilaian Akurasi
training np.array(training) L. 09-10 Klasifikasi Sempumna
r 08-09 Klasifikas: Bagus
- 3. 07-08 Klasifikas: Sedang
train x = list(training|:, 4 0607 Klasifikasi Kurang
train y list(training|:, - <06, Klasifikasi Gagal
Gambar 44 Konversi kedalam Bentuk Biner nilai akurasi memiliki rata-rata diangka 0.8, sehingga dapat
disimpulkan bahwa klasifikasi dataset dengan model Neural
B. Training Model Neural Network Network memiliki klasifikasi yang mendekati sempurna.

Dalam merancang sebuah model Neural Network, diperlukan

beberapa parameter yang digunakan untuk menunjang ~ C. Perancangan Interface

keberhasilan dalam menggunakan model Neural Network, — Untuk membuktikan bahwa chatbot dapat bekerja dengan baik
Pada penelitian ini menééunelkem model Neural Network dan merespon input dari user sesuai dengan pola yang sudah
dengan 3 layer. Layer pertama memiliki 128 neuron, hidden dibuat, diperlukan sebuah interface yang dapat menampung dan
layer memiliki 64 neuron dan layer keti ga memiliki nilai yang mengirimkan input serta responses box. Pada penelitian ini,
sama dengan jumlah intents. Berikut ini adalah implementasi peneliti menggunakan modul Flask pada Python, HTML, CSS
model Neural Network kedalam bentuk code. dan juga Javascript untuk membuuat interface website agar
lebih menarik.

a. Membuat Model Prediksi

Inisialisasi chatbot dilakukan menggunakan library Flask,
dengan memasukkan file-file yang didapatkan dari hasil
training Neural Network pada proses sebelumnya.

Gambar 4.8 Inisialisasi Chatbot

Setelah inisialisasi, langkah selanjutnya adalah melakukan
setting route terhadap modul flask dan membuat model
prediksi output berdasarkan input dari pengguna. Sebelum
membuat prediksi, yang harus dilakukan menerima
masukan dari chatbot dan melakukan proses preprocessing
(case folding dan tokenizing) terhadap input tersebut seperti
yang terlihat pada gambar dibawah ini.

Gambar 4.5 Membuat Model Neural Network
Setelah pembuatan model selesai, untuk melihat tingkat
akurasi kita harus melakukan eksekusi terhadap code tersebut.
Setelah code dieksekusi, maka akan muncul beberapa file
baru yang nantinya akan di panggil pada saat melakukan
inisialisasi chatbot pada interface.




VOLUME : 6 NO : 1

sentence_words
sentence_wor
word.

sentence_words

Gambar 4.9 Preprocessing Masukan

Selanjutnya hasil preprocessing disimpan kedalam Bag
of word dalam bentuk array. Setelah disimpan kedalam
array, maka proses prediksi output berdasarkan class yang
cocok yang terdapat pada intents json atau datasetnya.

Gambar 4.10 Model Prediksi

Setelah mendapakan prediksi jawaban, proses
selanjutnya adalah chatbot akan mendapatkan respon
atau jawaban berdasarkan class yang cocok.

tag = ints[0]["i ]
list_of_intents = intents_json

for 1 in list_of_intents:

if i["tag"] tag:

result = r

rn result

Gambar 4.11 Mendapatkan Respon Chatbot
b. Halaman Chatbot
Untuk masuk ke aplikasi chatbot adalah dengan cara

memilih opsi bot pada navigasi, secara otomatis akan
diarahkan ke halaman aplikasi chatbot-nya.
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Gambar 4.12 Halaman ChatBot
Sama seperti dengan halaman beranda website,

halaman chatbot juga dibuat responsive agar kompatibel
dengan banyak perangkat

Gambar 4.13 Halaman Responsive ChatBot

D.Pengujian Usability

Menurut Jacob Nielson (2003), pengujian usability
setidaknya memiliki 5 komponen variabel yang meliputi
learnability , efficiency, memorability, errors dan satisfaction.
Learnability mengacu kepada penggunaan aplikasi apakah
mudah untuk dipelajari. Efficiency mengacu pada
kesederhanaan dalam pengoperasian aplikasi. Memorability
berarti apakah langkah-langkah dalam menjalankan aplikasi
mudah diingat dan tidak rumit. Errors artinya bantuan dari
aplikasi untuk meminimalisir terjadinya sebuah error atau
kesalahan dalam pengoperasian. Satisfaction merupakan
tingkat kepuasan pengguna dalam menggunakan aplikasi
tersebut. Pertanyaan-pertanyaan yang dibuat mewakili dari 5
variabel yang sudah ditentukan tersebut.

a. Persiapan
. Data-data dari masing-masing variabel yang ingin dievalusi
akan ditunjukkan kepada responden dengan skala

pembobotan 1-5. Skala pembobotan dapat dilihat pada tabel
berikut:

Tabel 4.2 Pembobotan Pengujian Usability

) Sangat. - Sangat.
Pertanyaan Baib Bak_ | Cukup | Kurang K
Bobot 3 4. N 2 1.

Setelah responden mengisi kuisioner, langkah selanjutnya
adalah menganalisis dan menentukan kelayakan aplikasi
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berdasarkan persentase hasil responden. Hasil kuisioner
kemudian digabungkan serta dicari ratarata dari keseluruhan
hasil kuisioner sehingga ditemukan seberapa besar persentase
kelayakan dari aplikasi yang diujikan.

Tabel 4.3 Parameter Kelayakan aplikasi

Bobot Nilai Kelayakan
0% - 19% Sangat Kurang
0% - 392 Kurang..
30% - 59% Cukup._
60% - 79% Bak

§0% - 100%.. Sangat Baik

b. Hasil Pengujian

Dari hasil pengujian dengan metode wawancara dan kuisioner
kepada 20 responden seperti yang terlihat pada (lampiran 2) ,
didapatkan hasil perhitungan rekapitulasi total dari masing-
masing variabel sebagai berikut:

Tabel 4.4 Total Nilai Variabel

Variabel Nilai Persentase
Learnability 145/200 12.53%...
Efficiency 150/200 1%,
Memoriability 146200 13%...

Ervors 139200 69.3%
Satisfaction 151/200 13.3%

Dari total nilai tersebut selanjutnya dicari nilai rata-rata dari
keseluruhan pengujian, sehingga didapatkan hasil akhir
adalah:

72,5% + 75% + 73% + 695% +755% / 5 =73,1%

Dari  hasil rata-rata tersebut dapat disimpulkan bahwa
berdasarkan parameter kelayakan aplikasi pada tabel 4.2.3,
aplikasi memiliki nilai kealayakan yang baik.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, peneliti

menarik beberapa kesimpulan yaitu:

1. Dengan menggunakan metode Neural Network,
memungkinkan klasifikasi chatbot dapat dilakukan
berdasarkan kata-kata penyusunnya, sehingga bila
terjadi ketidak cocokkan kalimat antara input pengguna
dengan pola, chatbot masih dapat memberikan respon
berdasarkan kata-kata yang terdapat pada input
pengguna.

2. Antusiasme dari pihak PMB sangat positif untuk
melakukan  penelitian  ini, memudahkan calon
mahasiswa baru untuk mendapatkan informasi secara
cepat dan efektif sesuai dengan pertanyaan yang
diajukan di  PMB  Universitas Muhammadiyah
Ponorogo.

3. Algoritma Neural Network yang merupakan salah satu
algoritma machine learning berhasil diimplementasikan
untuk merancang sebuah chatbot dengan tingkat akurasi
klasifikasi mencapai 0,8.
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Saran

Dengan adanya PMB ChatBOT ini, diharapakan dapat
mempermudah camaba untuk mendapatkan informasi
tentang perkuliahan di Unmuh Ponorogo. Untuk tujuan
pengembangan dan peningkatan kualitas  aplikasi,
disarankan untuk melakukan beberapa hal, diantaranya
adalah:

1. Untuk meningkatkan wvariasi jawaban chatbot,
diharapakan pola chatbot ditingkatkan sebanyak
mungkin agar respon chatbot lebih variatif dan tidak
monoton.

Untuk meningkatkan akurasi jawaban, diharapkan model

klasifikasi selalu ditingkatkan mengikuti perkembangan

teknologi yang sering berubah
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