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PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Akal dan pikiran yang dapat menjadi dasar bagi kecerdasan merupakan
aspek penting dari keistimewaan manusia (Stafford, 2015). Manusia telah mampu
membuat kecerdasan buatan yang di-implementasikan pada mesin-mesin
sehingga mesin tersebut dapat bekerja dengan sendirinya (Sunrefo, 2017). Hal
tersebut mulai dapat terwujud setelah diciptakannya sebuah teknologi
revolusioner pada tahun 1822 oleh Charles Babbage dengan idenya yang
cemerlang menciptakan sebuah alat yang dapat membantu manusia dalam
melakukan perhitungan rumit yang dinamakan computer (History of Machine
Learning, 2017). Sejak saat itu manusia selalu menemukan teori-teori baru dan

mengembangkan lImu Pengetahuan dan Teknologi.

Teknologi adalah alat bantu manusia untuk mencapai tujuan. Teknologi
diciptakan untuk mempermudah atau memperlancar suatu pekerjaan. Alat dalam
suatu teknologi dapat berupa perangkat baik itu perangkat keras maupun
perangkat lunak (Purwanto, 2009). Dengan adanya teknologi disekitar kehidupan
manusia maka keseharian manusia akan - terbantu, dimudahkan, -serta dapat
meningkatkan efisiensi dan produktivitas (Veronica, 2017). Kehidupan manusia
tidak dapat lagi dipisahkan dari teknologi, dari teknologi yang sederhana seperti

telepon kaleng hingga teknologi yang bersifat "kompleks seperti Artificial
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Intelligence (In, 2016). Perkembangan zaman ditandai dengan perkembangan
teknologi kecerdasan buatan. Para praktisi di berbagai bidang menggunakan
teknologi- komputer untuk mempermudah kegiatan yang mereka lakukan dan
mereka juga berlomba-lomba untuk menciptakan alat tercanggih dengan
menggunakan teknologi komputerisasi yang memanfaatkan kecerdasan buatan
tersebut (Baiti, 2016). Saat ini tujuan dari penelitian Artificial Intelligence adalah
untuk mengembangkan mesin yang dapat bertindak, berpikir, dan berkomunikasi

seperti layaknya manusia.

Artificial Intelligence merupakan suatu kecerdasan entitas ilmiah. Sistem
seperti ini umumnya dianggap komputer. Kecerdasan buatan tersebut diciptakan
dan dimasukkan ke dalam suatu mesin (komputer) agar dapat melakukan
pekerjaan seperti yang dapat dilakukan manusia (Poespo, 2017). Artificial
Intelligence merupakan teknologi yang mewarnai sejumlah momen di tahun
tersebut. Sebab, pada tahun tersebut Artificial Intelligence sudah dapat mulai
bertindak sebagai komputer otonom yang dapat mengerjakan suatu tugas tertentu
(Septania, 2018), Artifical Intelligence merupakan salah satu tren teknologi yang
sangat memengaruhi kehidupan manusia, dikarenakan Artificial Intelligence
mengarahkan kegiatan manusia kepada automatisasi. Dengan menggunakan
kecerdasan buatan maka tidaklah mustahil akan ada mesin yang benar-benar
mampu untuk berpikir, bertindak, mendengar, melihat, dan berbicara layaknya
manusia (E-Library: Universitas Komputer Indonesia).

Dengan_ adanya teknologi Artificial Intelligence segala bidang dalam

kehidupan manusia dapat dimudahkan, dari keseharian aktivitas manusia hingga
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pada bidang pekerjaan yang spesifik. Contohnya pada bidang kerja pelayanan
informasi pun dapat dioptimalkan dengan adanya implementasi dari Artificial
Intelligence, seperti tugas-tugas yang diemban oleh staf student service
Universitas Multimedia Nusantara yang salah satunya adalah melayani
pertanyaan-pertanyaan dari mahasiswa seputar Universitas Multimedia Nusantara.
Pertanyaan-pertanyaan tersebut sangatlah beragam dari pertanyaan yang tergolong
penting hingga tergolong kurang penting untuk ditanyakan (pertanyaan yang
sudah terjawab dalam buku panduan kemahasiswaan), dan tidak sedikit juga
pertanyaan-pertanyaan tersebut sudah pernah ditanyakan sebelumnya, tentu segala
pertanyaan yang berasal dari mahasiswa perlu dijawab oleh staf student service
Universitas Multimedia Nusantara demi pelayanan yang baik bagi mahasiswa
serta menjaga kualitas yang baik bagi Universitas di mata mahasiswa. Akan tetapi,
dengan segala pertanyaan yang berulang atau tergolong kurang penting dalam
keseharian pekerjaan staf student service dan dengan jumlah staf student service
Universitas Multimedia Nusantara yang hanya 3 orang, sedangkan ada lebih dari
7000 mahasiswa aktif di Universitas Multimedia Nusantara, tentunya hal tersebut
dapat menjadi faktor penurunan kualitas layanan/jawaban dari staf student service.

Maka dari itu dengan implementasi Artificial Intelligence pada bidang kerja
Student Service dapat menjamin kualitas jawaban yang sama pada setiap
pertanyaan sesering apapun pertanyaan tersebut ditanyakan, mahasiswa akan tetap
mendapatkan pelayanan yang terbaik. Hal tersebut dapat diwujudkan dengan
penerapan cabang dari teknologi Artificial Intelligence yaitu Chatbot. Dengan

adanya fitur Chatbhot pada aplikasi “UMN Bulletin” yang berguna sebagai
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pembantu staf student service dalam menjawab pertanyaan-pertanyaan dari
mahasiswa, maka pekerjaan staf student service pun akan terbantu dalam segi
efisiensi waktu dan efektivitas. Penerapan Chatbot dilakukan agar kualitas
pelayanan proses tanya jawab dapat berlangsung dua arah seperti pada saat
mahasiswa mengajukan pertanyaan kepada staf student service dan menjadi pusat

informasi Universitas Multimedia Nusantara.

1.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang diatas, maka dirumuskan masalah
dari penelitian rancang bangun ini ialah bagaimana rancang bangun modul
chatbot pada cross-platform application “UMN Bulletin” yang mampu membantu
pihak Student Service sebagal pusat informasi bagi mahasiswa melalui

komunikasi dengan penggunanya?

1.3. Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah yang ada, maka cakupan masalah dari

penelitian rancang bangun ini dibatasi sebagai berikut:

1. Penelitian hanya membahas cara membantu mengoptimalkan tugas staf
student service Universitas Multimedia Nusantara dalam melayani dan
menjawab pertanyaan dari- mahasiswa dengan memanfaatkan salah
satu teknologi Artificial Intelligence yaitu chatbot.

2. Data yang digunakan adalah informasi umum seputar Universitas

Multimedia Nusantara, kegiatan/acara yang diadakan di/oleh
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Universitas Multimedia Nusantara, dan data seputar mahasiswa yang
diperoleh dari database Universitas Multimedia Nusantara.

Bahasa yang digunakan dalam tampilan modul chatbot adalah Bahasa
Indonesia, dan Bahasa Inggris dengan tata bahasa yang baik dan benar
sesuai dengan ejaan dalam kamus.

Rancang bangun modul chatbot menggunakan text editor Visual Studio
Code, Node.js, AngularJS, Apache Cordova, SASS, dan memanfaatkan
lonic Framework.

Bahasa pemrograman yang digunakan dalam proses pembuatan modul
chatbot ialah HTML5, CSS, dan JavaScript.

Pendekatan machine learning digunakan dalam pengembangan dan
pembelajaran modul chatbot dalam mengidentifikasi struktur tata
bahasa yang merupakan input/trigger dari pengguna.

Machine learning yang digunakan oleh modul chatbot memanfaatkan
API dari dialogflow.

. Algoritma model dalam machine learning dikembangkan

menggunakan fitur training dari dialogflow.
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1.4.  Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijabarkan diatas terdapat

beberapa tujuan dilakukannya penelitian rancang bangun ini yakni:

1. Untuk merancang dan membangun modul chatbot pada cross-platform

application “UMN Bulletin” yang mampu membantu pihak Student
Service sebagai pusat informasi bagi mahasiswa yang bertindak

layaknya manusia melalui komunikasi dengan penggunanya.

1.5.  Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberi beberapa manfaat diantaranya:

1.

Dapat membantu tugas dari Student Service Universitas Multimedia
Nusantara dalam menyediakan informasi bagi mahasiswa.
Memaksimalkan Kinerja sumberdaya manusia yang ada dalam
menjalankan job description divisi Student Service.

Dapat memberikan layanan berupa pusat informasi yang dapat
diandalkan oleh mahasiswa.

Menjamin kualitas layanan yang sama untuk tiap mahasiswa.
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