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RANCANG BANGUN APLIKASI CHATBOT
SEBAGAI MEDIA PENCARIAN INFORMASI ANIME
MENGGUNAKAN REGULAR EXPRESSION
PATTERN MATCHING

ABSTRAK

Perkembangan teknologi telah mempengaruhi banyak bidang kehidupan
terutama bidang hiburan. Salah satu hiburan yang sangat pesat berkembang adalah
industri anime. Anime telah berkembang sebagai sebuah trend dan hobby
khususnya bagi penduduk di daerah Asia. Banyak penggemar anime yang terus
bertumbuh setiap tahunnya dan berusaha untuk menggali sebanyak-banyaknya
informasi mengenai anime yang mereka sukai. Oleh karena itu pada penelitian ini
dikembangkanlah sebuah aplikasi chatbot pencarian informasi anmime dengan
menggunakan metode regular expression pattern matching yang bertujuan untuk
memudahkan penggemar anime dalam mencari informasi mengenai anime yang
mereka inginkan. Dengan menggunakan sebuah chatbot dalam mencari informasi
anime didapatkan kemudahan dan pencarian data yang interaktif yang tidak dapat
didapatkan ketika mencari informasi melalui mesin pencari. Chatbot yang
dibangun telah berhasil memenuhi standar mesin pencarian informasi dengan
hasil yang baik yaitu nilai presisi 72% dan recall 100% beserta nilai harmonis
sebesar 83,7%. Sebagai aplikasi hedonis chatbot telah berhasil mempengaruhi
Behavioral Intention to Use sebesar 83% dan Immersion sebesar 82%.

Kata kunci: Anime, Chatbot, Pencarian informasi, Pemrosesan Bahasa Natural,

Pemrosesan Kalimat Natural, Regular Expression, Pattern Matching.
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF CHATBOT APPLICATION
AS ANIME INFORMATION RETRIEVAL MEDIA USING
REGULAR EXPRESSION PATTERN MATCHING

ABSTRACT

The development of technology has affected many areas of life, especially
the entertainment field. One of the fastest growing entertainment industry is anime.
Anime has evolved as a trend and a hobby, especially for the population in the
regions of Asia. Many anime fans continues to grow every year and trying to dig
up as much information about their favorite anime. Therefore, in this study were
developed a chatbot application as anime information retrieval media using
regular expression pattern matching method that aims to facilitate the anime fans
in search of information about the anime they like. By using a chatbot gained a
anime convenience and interactive data retrieval that can not be found when
searching for information via search engines. Chatbot has successfully met the
standards of information retireval engine with very good results, the value of 72%
precision and 100% recall showing the harmonic mean of 83.7%. As the
application of hedonic chatbot already influencing Behavioral Intention to Use by
83% and Immersion by 82%.

Keyword: Anime, Chatbot, Information Retrieval, Natural Language Processing,

NLP, Regular Expression, Pattern Matching.
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