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Abstraksi 

 

 

 
Menyingkapi perkembangan teknologi yang semakin berkembang pesat, seluruh aspek 

di dalam masyarakat turut serta dalam mengikuti perkembangan teknologi tersebut. 

Salah satu bentuk perkembangan yang sangat pesat adalah sistem informasi berbasis 

website. Sistem informasi ini banyak digunakan menjadi alat untuk memperoleh dan 

menyajikan informasi. Dan sampai saat ini banyak fitur yang berkembang dalam 

penyajian informasi tersebut salah satunya adalah Chatbot. Chatbot merupakan salah 

satu perkembangan teknologi berbasis AI yang bertugas sebagai robot customer 

service yang dapat memberikan informasi dengan mudah. Pada penelitian ini bertujuan 

untuk menganalisa dan merancang sebuah chatbot AI berbasis website dengan metode 

Natural Language Processing. Metode ini memungkinkan bot dapat memahai Bahasa 

alami manusia. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan 

observasi dan wawancara. Alat yang digunakan oleh peneliti adalah website dengan 

framework Laravel. Serta menggunakan botpress sebagai software untuk membuat 

chatbot berbasis AI. Dalam kesempatan ini penulis hanya membahas tentang fitur 

chatbot ai dan proses perancangan dari tahap awal hingga tahap implementasi. 

 

 

Kata Kunci : Kecerdasan Buatan, Chatbot, Natural Language Processing. 
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Abstract 

 

 

 
In response to increasingly rapid technological developments, all aspects of society are 

participating in following these technological developments. One form of very rapid 

development is a website-based information system is one example of rapid 

development. This information system is widely used as a tool for obtaining and 

presenting information. And to date, many features have developed for presenting this 

information, one of which is a chatbot. Chatbot is one of the developments in AI-based 

technology that functions as a customer service robot that can provide information 

easily. This research aims to analyze and design a website-based AI chatbot using the 

Natural Language Processing method. This method allows bots to understand natural 

human language. This research uses qualitative methods with observation and 

interview approaches. The tool used by researchers is a website with the Laravel 

framework. As well as using BotPress as software to create AI-based chatbots. On this 

occasion, the author only discusses the AI chatbot features and the design process from 

the initial stage to the implementation stage. 

 

Keyword : Artificiall Inteligence, Chatbot, Natural Language Processing. 
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ACTOR 

Orang proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan 

sistem informasi yang akan dibuat di luar sistem 

informasi yang akan dibuat itu sendiri, jadi walaupun 

simbol dari actor adalah gambar orang, biasanya 

dinyatakan menggunakan kata benda di awal frase 

nama actor. 

 

 

USECASE 

Fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-unit 
yang saling bertukar pesar antar unit atau actor biasanya 
dinyatakan dengan menggunakan kata kerja di awal 
frase nama use case. 

 

 
 

ASOSIASI/ASSOCIATION 

Komunikasi antara actor dan use case yang 

berpartisipasi pada use case atau use case memiliki 

interraksi dengan actor. 

 

 
 

GENERALISASI/GENERALIZATION 

Hubungan generalisasi dan spesialisasi (umum-khusus) 

antara dua buah use case dimana fungsi yang satu 

adalah fungsi yang lebih umum dari lainnya. 

 

 

2. Simbol Flowchart 

 

 

 

Terminator Symbol 

 

Yaitu symbol yang digunakan untuk permulaan (start) 

atau akhir (end) dari suatu kegiatan. 

 

 

Flow Direction Symbol 

 

Yaitu symbol yang digunakan untuk menghubungkan 

antara symbol yang satu dengan symbol yang lain. 

Simbol ini disebut juga connecting line. 

 

 

Descision Symbol 

 

Simbol pemilihan proses bedasarkan kondisi yang ada. 
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Processing Symbol 

 

Simbol yang menunjukan pengolahan yang dilakukan 

oleh computer. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang 

 

Pesatnya perkembangan teknologi saat ini memberikan banyak dampak dalam 

kehidupan, termasuk di berbagai aspek sosial. Penggunaan teknologi yang 

berkembang saat ini membantu manusia dalam meningkatkan dan menyelesaikan 

pekerjaan dan memberikan sebuah informasi yang dibutuhkan oleh manusia. 

Perkembangan teknologi saat ini juga memengaruhi perilaku sosial manusia. 

Teknologi saat ini mempercepat komunikasi, mengubah cara manusia bekerja, dan 

membentuk interaksi sosial. Salah satu penerapan teknologi yang berkembang pesat 

saat ini adalah internet. Internet adalah wadah yang digunakan manusia sebagai sarana 

untuk komunikasi dan berbagi informasi yang sudah menjadi hal yang penting di 

zaman sekarang ini. 

Internet memiliki banyak manfaat bagi manusia, khususnya di bidang Pendidikan, 

pekerjaan, bisnis dan pemerintahan. Oleh karena perkembangan teknologi saat ini, 

pemerintah ikut serta transformasi digital. Saat ini, mayoritas pelayanan publik 

pemerintah menggunakan teknologi informasi untuk memberikan informasi seputar 

pemerintahan. Teknologi yang saat ini dikembangkan adalah Sistem Pemerintahan 

Berbasi Elektronik. Sistem Pemerintah Berbasis Elektronik (SPBE), atau yang dikenal 

juga sebagai e-government, merujuk pada penggunaan teknologi informasi dan 

komunikasi untuk menyediakan layanan publik secara online, memudahkan warga 

dalam mengakses informasi dan memfasilitasi interaksi antara pemerintah dan warga 

melalui platform digital. Layanan SPBE juga memberikan efisiensi dalam mengelola 
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proses administrif pemerintah. seperti pengarsipan data dan pengelolaan sumber daya 

manusia. 

Peraturan Presiden (PEPRES) Nomor 95 Tahun 2018 tentang Sistem Pemerintahan 

Berbasis Elektronik mengatur implementasi SPBE di Indonesia. Kebijakan ini 

mendorong seluruh instansi pemerintah untuk menerapkan e-government guna 

meningkatkan efisiensi, transparansi, dan kualitas layanan kepada 

Masyarakat.(Pemerintah Pusat, 2018) 

Balai Penilaian Kompetensi Kementerian Pekerjaan Umum dan Perumahan 

Rakyat Republik Indonesia juga ikut serta dalam penerapan Sistem Pemerintahan 

Berbasis Elektronik. Salah satu layanan yang dikembangkan oleh balai pensi adalah 

Sistem Informasi Berbasis Website. 

Menurut Sumarwan, orang lebih banyak menggunakan website saat mencari 

informasi. Ini dianggap menjadi cara yang lebih mudah untuk mendapatkan informasi 

secara cepat dan lengkap. Orang-orang dalam komunitas web memiliki latar belakang 

yang berbeda, didasarkan pada umur, jenis kelamin, jenis pekerjaan, dan tingkat 

pendidikan mereka.(Nurfadilah, 2022) 

Chatbot adalah suatu alat yang digunakan sebagai alat percakapan dua arah antara 

admin website dengan pengguna website. Chatbot berperan sebagai helpdesk yang 

dapat memberikan informasi yang ditanyakan oleh pengguna website. Helpdesk 

merupakan struktur atau program yang menangani segala bentuk keluhan yang diminta 

oleh berbagai pihak dengan menyediakan layanan untuk memberikan informasi dan 

memberikan Solusi kepada user. 

Berdasarkan permasalahan tersebut,  penulis  bermaksud  merancang  sebuah 

Chatbot AI dengan penerapan Natural Language Processing. Chatbot ini diharapkan 

dapat  mempermudah  user  dalam  mencari  informasi  seputar  Balai  Penilaian 
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Kompetensi, serta memudahkan admin website dalam memberikan informasi seputar 

Balai Penilaian Kompetensi secara real-time. 

Chatbot ini akan diberi nama SI RAMEN yang merupakan maskot dari Balai 

Penilaian Kompetensi yang memiliki kepanjangan Si Penyelenggara Assesmen yang 

mempresentasikan tugas dan fungsi dari Balai Penilaian Kompetensi. 

1.2. Tujuan Kegiatan 

 

Berdasarkan masalah diatas, maka tujuan kegiatan ini adalah sebagai berikut : 

 

1. Untuk dapat mengetahui proses perancangan chatbot pada website serta 

mengetahui tingkat efektifitas penerapan chatbot AI dalam membantu pengguna 

website dalam memperoleh informasi yang akurat.Mengetahui efektifitas 

penerapan chatbot ai dalam website Balai Penilaian Kompetensi. 

2. Untuk merancang sebuah chatbot ai pada website Balai Penilaian Kompetensi 

yang akan memberikan kemudahan bagi pengguna website dalam memperoleh 

informasi seputar Balai Penilaian Kompetensi. 

1.3. Manfaat Kegiatan 

 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat chatbot ai pada website Balai Penilaian 

Kompetensi untuk dapat meningkatkan komunikasi dua arah antara Balai Penilaian 

Kompetensi dengan User website. Beberapa manfaat dari kegiatan ini adalah: 

1. Memberikan tambahan pengetahuan dan pengalaman kepada peneliti seputar 

chatbot dan proses perancangan chatbot. 

2. Memberikan sebuah chatbot yang dapat berfungsi untuk memberikan kemudahan 

dalam meningkatkan efisiensi pertukaran informasi. 
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1.4. Metode Penelitian 

Dalam proses penelitian, peneliti menggunakan metode kualitatif untuk 

mendapatkan hasil dari penelitian tersebut, dan metode yang digunakan adalah dengan 

cara wawancara dan observasi langsung. 

1. Observasi 

 

Observasi dilakukan di lingkungan Balai Penilaian Kompetensi. Metode ini 

digunakan untuk merangkum data di Balai Penilaian kompetensi Kementerian 

Pekerjaan Umum dan Perumahan Rakyat Republik Indonesia 

2. Wawancara 

 

Wawancara digunakan untuk mendapatkan data-data yang dibutuhkan dengan 

cara memberikan beberapa pertanyaan kepada beberapa pegawai di mitra yang 

berkaitan dengan kegiatan proyek perancangan chat bot pada web Balai Penilaian 

Kompetensi. 

1.5. Ruang Lingkup 

 

Ruang lingkup ini terfokus pada pengembangan website sistem informasi yang 

akan digunakan oleh mitra Kementerian Pekerjaan Umum dan Perumahan Rakyat. 

Penelitian ini akan mencakup perancangan chatbot AI untuk meningkatkan efisiensi 

pengguna dalam memperoleh informasi seputar Balai Penilaian Kompetensi. 

Dalam pengembangan aplikasi ini, penulis menggunakan software Visual Studio 

Code sebagai media untuk membuat chatbot AI dan website sebagai media untuk 

mencari referensi. Sistem operasi yang digunakan adalah Windows 10 Pro 64 bit 

dengan dukungan prosesor Intel Core I7 5500U dan RAM 8 GB. Software Visual 

Studio Code dapat dijalankan di berbagai Sistem Operasi komputer. 
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Dalam melakukan penelitian, penelitini memiliki Timeline rancangan kegiatan 

untuk membantu memanajemen waktu pengerjaan kegiatan penelitian. Dan berikut 

adalah tabel timeline kegiatan penelitian: 

 

 

 

 

 

Tabel I. 1 

Timeline Kegiatan 

tabel I. 1 T imeline  Kegiatan 

 

NO 

 

KEGIATAN 

BULAN 

FEB MAR APR MEI JUNI 

1 2 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 PEMBUKAAN MAGANG                   

2 ANALISIS WEBSITE                   

 

3 

PERANCANGAN FLOWCHART 
 

CHAT BOT AI 

                  

4 PERANCANGAN CHAT BOT AI                   

 

5 

IMPLEMENTASI CHAT BOT 
 

PADA WEBSITE 

                  

6 PENUTUPAN MAGANG                  

Sumber Observasi Peneliti 

 

 

1.6. Sistematika Laporan 

 

Untuk memahami permasalahan yang diangkat dalam penulisan Skripsi ini, 

digunakan sistematika laporan yang bertujuan untuk memudahkan pembaca 

memahami Skripsi ini. Adapun tujuan penulisan terdiri dari 4 bab, yaitu : 

BAB I PENDAHULUAN 
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Pada bab ini berisi tentang latar belakang, tujuan kegiatan, manfaat 

kegiatan, metode pengumpulan data, ruang lingkup dan sistematika 

laporan 

BAB II LANDASAN TEORI 

 

Pada bab ini berisi tentang umum, dan teori pendukung 

 

BAB III PEMBAHASAN 

 

Pada bab ini menjelaskan tentang tinjauan umum organisasi, 

pelaksanaan kegiatan, dan hasil dan pembahasan. Pada sub bab hasil 

dan pembahasan, akan mencakup tentang rancangan antarmuka UI 

 

 

 

 

 

 

BAB IV PENUTUP 

Pada bab ini penulis menjelaskan mengenai kesimpulan serta saran 

yang dapat diambil dari Skripsi. Semoga bermanfaat bagi pembaca dan 

penulis secara individu. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1. Umum 

 

2.1.1. Website 

 

“Website profil perusahaan memungkinkan orang di seluruh dunia untuk 

mengaksesnya, yaitu melalui media internet. Dengan kata lain, website profil 

perusahaan dapat menyimpan data berupa gambar, suara, animasi, teks, tabel, diagram, 

dan bentuk data lainnya dengan cara yang lebih menarik. Semua halaman web yang 

terletak dalam domain yang berisi informasi tentang suatu perusahaan disebut sebagai 

website. Sebagian besar, sebuah website terdiri dari banyak halaman web yang saling 

berhubungan.”(Ardiansyah et al., 2023) 

2.1.2. Browser 

“Pengertian: Web browser adalah perangkat lunak yang memungkinkan untuk 

mencari, mengakses, dan menampilkan halaman web di internet.” (Napizahni, 2022) 

Browser memiliki banyak fitur seperti bookmark, Riwayat pencarian, 

menambahkan tab baru, dan lain sebagainya. Selain itu, browser juga memiliki fitur 

keamanan sepeti debugging website, pemeriksaan kode website, dan analisis traffic 

jaringan. Fitur-fitur keamanan tersebut membuat pengguna lebih aman saat ingin 

menjelajahi website dikarenakan browser akan memberikan peringatan atau warning 

Ketika ada website yang mencurigakan. 

2.1.3. HTML dan CSS 

 

“HTML atau HyperText Markup Language merupakan salah satu bahasa pemograman 

yang digunakan untuk membuat aplikasi berbasis website. HTML memiliki ciri 
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menggunakan tanda tag < > untuk menyatakan kode-kode yang akan ditafsiran oleh 

browser supaya haaman dapat ditampilkan dan muncul sesuai dengan posisi yang telah 

diatur. HTML sendiri biasa diguakan untuk membantu merancang struktur dsar dari 

sebuah halaman website atau dapat didefinisikan bahwa HTML erupakan pondasi awal 

untuk Menyusun berdirinya keerangka halaman website secara lebih terstruktur sebelu 

masuk ke tahap design dan fungsionalitas. Lalu nantinya HTML ini aan 

dikolaborasikan dengan bahasa pemograman CSS. CSS (Cascading Style Sheet) 

merupakan bahasa pemograman yang digunakan untuk memberikan tampilan design 

yang lebih menarik yang akan digunakan pada website, seperti warna, font, outline, 

background, serta menyesuaikan website dengan ukuran layer.”(Sari et al., 2022) 

2.1.4. Laravel 

 

“Laravel adalah framework web development PHP yang memiliki banyak fitur 

yang sangat membantu pembangun aplikasi berbasis web. Dirancang untuk 

mengurangi biaya pengembangan, memudahkan perawatan, dan meningkatkan 

produktifitas pekerjaan dengan kode program yang rapi dan terstruktur.” (Moch 

Zawaruddin Abdullah et al., 2021) 

Laravel memiliki banyak kelebihan, termasuk kemampuan untuk 

menggunakan Command Line Interface (CLI) Artisan, kemampuan untuk 

menggunakan paket manajer PHP Composer, penulisan kode program yang rapi, 

singkat, dan terstruktur, dan antarmuka pengembang yang mudah dipahami. 

2.2. Teori Pendukung 

 

2.2.1. Artificial Intilegence 

“Artificial Intelligence adalah kemajuan teknologi yang mencakup pembuatan mesin 

atau komputer yang dapat melakukan hal-hal yang sebelumnya hanya dapat dilakukan 

oleh manusia. AI mengumpulkan, menganalisis, dan menginterpretasikan data secara 
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cerdas dengan menggunakan kemampuan komputasi yang canggih seperti machine 

learning, deep learning, dan pengolahan bahasa alami. AI juga dapat digunakan untuk 

memproses dan menganalisis data yang kompleks, menemukan pola atau tren 

tersembunyi, dan memberi saran yang bermanfaat untuk pengambilan keputusan.” 

(Nurkholis et al., 2023) 

 

 

2.2.2. Chatbot 

 

”Chatbot adalah program komputer yang menggunakan kecerdasan buatan (AI) dan 

pemrosesan bahasa alami untuk berinteraksi dengan manusia melalui obrolan dalam 

bahasa alami. Chatbot berhasil jika mereka dapat memahami dan merespons bahasa 

manusia dengan baik dan membuat pengalaman pengguna nyaman dan efektif. 

Chatbot semakin canggih dan memainkan peran penting dalam interaksi kita dengan 

teknologi dan layanan di dunia digital karena kemajuan AI.” (As-syiva Mayla Humaira 

& Nasution Muhammad Irwan Padli, 2023) 

 

 

2.2.3. Botpress 

 

Botpress adalah sebuah software yang dapat digunakan untuk merancang 

sebuah chatbot yang dapat digunakan menggunakan browser. 

 

 

2.2.4. Natural Language Processing (NLP) 

 

“Natural Language Processing merupakan Bidang ilmu Kecerdasan Buatan (AI) yang 

dikenal sebagai Pengolahan Bahasa Alam mempelajari bagaimana bahasa alami 

membantu manusia dan komputer berkomunikasi satu sama lain dalam pencarian 
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informasi. Model komputasi seperti ini membantu manusia dan komputer 

berkomunikasi melalui bahasa alami.” (Syaputra, 2020) 
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BAB III 

PEMBAHASAN 

 
3.1. Tinjauan Umum Organisasi 

 

3.1.1. Sejarah dan Perkembangan Organisasi 

 

1. 2015 Masa Peralihan (Balai Pemantauan Kinerja menjadi Balai Penilaian 

Kompetensi) 

Setelah sebelumnya berada di bawah Pusdiklat PU, balai ini berubah menjadi 

Satuan Kerja Balai Penilaian Kompetensi di bawah Pusat Pengembangan Kompetensi 

dan Pemantauan Kinerja. Berdasarkan Peraturan Menteri Nomor 15/PRT/M/2015 

tanggal 21 April 2015. 

2. 2016 Balai Penilaian Kompetensi - Pusat Penilaian dan Pemantauan Kinerja 

Pada tahun ini Bernama Balai Penilaian Kompetensi berdasarkan Peraturan Menteri 

No. 20/PRT/M/2016 Pasal 378-380 tanggal 1 Juni 2016 berubah status kesatkerannya 

menjadi dibawah Pusat Pengembangan Kompetensi dan Pemantauan Kinerja. 

3. 2020 Balai Penilaian Kompetensi _ Pusat Pengembangan Talenta. 

 

Berdasarkan Peraturan Menteri PUPR No. 13 Tahun 2020 tanggal 12 Mei 2020 Pusat 

Pengembangan Kompetensi dan Pemantauan Kinerja berganti nomenklatur menjadi 

Pusat Pengembangan Talenta. 
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3.1.2. Bidang Kegiatan Organisasi 

 

Balai Penilaian Kompetensi merupakan Organisasi Pemerintah yang unit 

kerjanya setingkat eselon 3 yang berada dibawah koordinasi Pusat Pengembangan 

Talenta yang bertugas dalam peningkatan dan penilaian kompetensi pegawai. 

3.1.3. Struktur, Fungsi, dan Tata Kerja Organisasi 

 

Balai Penilaian Kompetensi yang menjadi ruang lingkup rancangan aktualisasi 

ini merupakan bagian dari Pusat Penilaian Kompetensi dan Pemantauan Kinerja atau 

lebih dikenal dengan Pusat 1 BPSDM. Pusat Penilaian Kompetensi dan Pemantauan 

Kinerja sendiri memiliki tugas melaksanakan penilaian potensi dan kompetensi, 

pemetaan karir, serta pemantauan dan evaluasi kinerja sumber daya manusia di 

lingkungan Kementerian PUPR. 

1. Struktur Organisasi 

 

Balai Penilaian Kompetensi berada dibawah Unit Kerja Pusat Pengembangan 

K omptensi yang Kesatuan Kerjanya berada dibawah naungan Badan Pengembangan 

Sumber Daya Manusia (BPSDM). Balai Penilaian Kompetensi sendiri dipimpin oleh 

Kepala Balai Penilaian Kompetensi dengan dibantu oleh Kepala Sub Bagian Umum 

Gambar III.1 Struktur BPSDM 

Sumber Observasi Peneliti 

gambar III. 1 Struktur BP SDM 
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Gambar III.1. Struktur Unit Kerja 

Gambar III. 2 

Struktur Organisasi Balai Penilaian Kompetensi 

dan Tata Usaha, Sub Koordinator Program dan Kerjasama serta Kepala Seksi 

Penyelenggara, serta Staff kelompok bagian fungsional. 

 

 

Adapun struktur organisasi Balai Penilaian Kompetensi sendiri adalah sebagai berikut: 

 

 

Sumber Observasi Peneliti 

 

 

 

2. Tugas Pokok 

 

Menurut Peraturan Menteri PUPR No. 20 Tahun 2016 yang diperbaharui 

dengan Peraturan Menteri PUPR No. 3/PRT/M/2019 Tentang Organisasi dan Tata 

Kerja Unit Pelaksana Teknis Kementerian PUPR, Balai Penilaian Kompetensi 

mempunyai tugas melaksanakan penilaian potensi, kompetensi, dan unjuk kerja 

gambar III. 2 Struktur Organisasi B alai Penilaian Kompetensi 
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meliputi seleksi pemetaan dan unjuk kerja meliputi seleksi, pemetaan, penempataan, 

dan pengelolaan kerjasama untuk ASN. 

3. Fungsi Organisasi 

 

Beberapa fungsi yang dilaksanakan oleh Balai Penilaian Kompetensi adalah 

sebagai berikut: 

a. Menilai potensi, kompetensi, dan unjuk kerja Aparatur Sipil Negara untuk seleksi, 

pemetaan, dan penempatan; 

b. Menilai kompetensi bidang untuk pengadaan; 

 

c. Mengolah data dan informasi tentang penilaian potensi, kompetensi, dan unjuk kerja 

Aparatur Sipil Negara; 

d. Mengidentifikasi kebutuhan untuk penilaian potensi, kompetensi, dan unjuk kerja 

Aparatur Sipil Negara; 

e. Membuat rencana, program, dan anggaran. 

f. Melakukan pengelolaan kerjasama penilaian potensi, kompetensi, dan unjuk kerja 

Aparatur Sipil Negara 

g. Melakukan evaluasi dan pelaporan pelaksanaan penilaian potensi, kompetensi, dan 

unjuk kerja 

h. Menyediakan sertifikat penilaian kompetensi, sertifikat penilaian kompetensi, dan 

surat keterangan pelaksanaan tugas asesor 

i. Mengelola kepegawaian, keuangan, tata persuratan dan kearsipan, perlengkapan, 

dan pengelolaan barang dan jasa. 
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Gambar III. 3 

Denah lokasi  Lt. 3 

3.1.4. Gambar Peta Lokasi 

 

Kegiatan berlangsung di Balai Penilaian Kompetensi Kementerian PUPR RI yang 

berlokasi di Jalan Sapta Taruna Raya Komp. PU Pasar Jumat, RT.4/RW.7, Pd. Pinang, 

Kec. Kby. Lama, Kota Jakarta Selatan, Daerah Khusus Ibukota Jakarta 12310. Balai 

Penilaian Kompetensi terdiri atas 2 lantai. Setiap lantai memiliki beberapa ruangan 

yang mempunyai fungsi khusus. 

Pada lantai 3 Balai Penilaian Kompetensi terdapat beberapa ruangan yang terdiri dari: 

 

Sumber Observasi Peneliti 

 

 

 

 

 

1. 22 Ruangan Asessment 

 

2. 1 Mushala 

 

3. 1 Ruangan Asesor 

gambar III. 3 Denah Lokasi lantai 3 
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Sumber Observasi Peneliti 

Pada lantai 4 Balai Penilaian Kompetensi terdapat beberapa Ruangan yang terdiri dari: 

 

1. 1 Ruang Office 

 

2. 1 Ruang Klasikal 

 

3. Ruang Tunggu Asesi 

 

4. 12 Ruangan Asessment 

 

 

 

 
gambar III. 4 Denah  lokasi lantai 4 

Gambar III. 4 

Denah lokasi Lt. 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.2. Pelaksanaan Kegiatan 

 

3.2.1. Metode Pelaksanaan 

Pelaksanaan kegiatan berlangsung selama 5 Bulan dari Bulan Februari hingga 

Bulan Juni. Kegiatan dilaksanakan setiap hari senin hingga jumat dengan waktu 

pelaksanaan mulai dari Pukul 08.00 WIB hingga 16.00 WIB. Sistem pelaksanaan 

dilakukan di luar jaringan atau work from office di Balai Penilaian Kompetensi, 

Kementerian PUPR. 
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3.2.2. Deskripsi Kegiatan 

 

Bidang kegiatan mencakup pada pengembangan Sistem PemerintahanBerbasis 

Elektronik. Beberapa kegiatan yang berlangsung adalah dengan mengembangkan 

website, display informasi hingga melakukan analisis seputar Jaringan Internet yang 

digunakan di lingkungan Balai Penilaian Kompetensi. 

Tabel III. 1 

Deskripsi Kegiatan 

tabel III. 1 Deskripsi Kegiatan 

Bulan Kegiatan 

1 Kegiatan bulan ke 1 atau bulan pertama dimulai dengan pengenalan 

lingkungan kerja dan aturan kerja yang berlaku di perusahaan mitra msib. 

Mentoring dan koordinasi yang dilakukan dengan mentor berjalan baik dan 

mentor memberikan pengetahuan tentang hal-hal yang perlu dilakukan selama 

program magang berjalan, namun untuk saya masih belum mendapat kontak 

DPP namun sudah berkoordinasi dengan pic mitra dan dalam proses koordinasi 

lebih lanjut. Selama satu bulan pertama ada beberapa pekerjaan yang sudah 

dikerjakan yaitu kegiatan peningkatan perangkat kerja perusahaan dan 

perkembangan yang dirasakan sudah cukup baik dan akan dikembangkan lebih 

lagi kedepannya. Lalu di bulan pertama ini juga saya mempelajari aplikasi 

Microsoft 365 beserta fitur-fitur didalamnya sebagai pengimplementasian 

aplikasi computer di lingkungan perkantoran walaupun dalam bulan pertama 

ini saya hanya baru mempelajari Sebagian dari fitur yang ada di aplikasi 365 

tapi saya mendapat akan meningkatkan Kembali supaya bulan yang akan 

dating saya dapat memahami secara keseluruhan fitur-fitur di dalam aplikasi 

Microsoft 365. 

Tantangan yang dihadapi adalah adanya beberapa hal yang tidak saya pelajari 

di kampus saya dalam peningkatan perangkat kerja dan solusi yang saya ambil 

adalah belajar dengan orang yanglebih berpengalaman dari saya serta 

Sumber Observasi Peneliti 
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 mempelajari via platform youtube. Serta kendala dalam mempelajari aplikasi 

Microsoft 365 yang dimana didalamnya terdapat beberapa fitur berbayar yang 

berbeda dengan fitur yang tidak berbayar dan solusi yang saya ambil adalah 

melakukan koordinasi lebih lagi dengan mentor saya tentang kendala yang 

saya hadapi. 

Selama satu bulan saya mendapatkan pengembangan kompetensi di bidang 

teamwork atau Kerjasama team. Kompetensi ini saya dapatkan dengan cara 

belajar berkomunikasi dengan cara membangun komunikasi dengan team 

magang saya di mitra bpsdm kementerian pupr. Serta pengembangan 

kompetensi di bidang penggunaan aplikasi komputer di lingkungan 

perkantoran dengan penggunaan aplikasi Microsoft 365 yang membantu dalam 

meningkatkan kerja kolaborasi dengan team. 

2 Kegiatan bulan ke 2 atau bulan kedua dimulai dengan kegiatan pengerjaan 

perbaikan website yang dimiliki mitra. Pada minggu pertama dan keduamentee 

melakukan perbaikan pada website sistem informasi dan display informasi 

milik mitra. 

Selama satu bulan juga ada beberapa pekerjaan yang sudah dikerjakan yaitu 

kegiatan peningkatan perangkat kerja perusahaan dan perkembangan yang 

dirasakan sudah cukup baik dan akan dikembangkan lebih lagi kedepannya. 

Lalu di bulan ini juga saya sudah mendapatkan mentor dan DPP dari Kampus 

Merdeka. Selama satu bulan saya mendapatkan 2 kali mentoring dari DPP dan 

beberapa kali mentoring dari Mentor Mitra MSIB. Di bulan kedua ini juga saya 

melakukan kegiatan Evaluasi dan Report Bulanan yang di laporkan kepada 

Mentor dan PIC Kampus Merdeka 

Tantangan yang dihadapi adalah perbedaan bahasa pemograman pada website 

milik mitra yang sudah terbilang lawas untuk saat ini. Namun kami mencoba 

mencari jalan keluar atau solusi supaya dapat kembali mengaktifkan website 

tersebut dengan tanpa mengubah bahasa pemogramannya. Dan kegiatan ini 
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 juga di berikan arahan dan mentoring yang baik dari mentor serta co-mentor 

dari Pihak Mitra 

Selama satu bulan saya mendapatkan pengembangan kompetensi di bidang 

teamwork atau Kerjasama team. Kompetensi ini saya dapatkan dengan cara 

belajar berkomunikasi dengan cara membangun komunikasi dengan team 

magang saya di mitra bpsdm kementerian pupr. Serta pengembangan 

kompetensi di bidang pengembangan website untuk keperluan penyebaran 

informasi di lingkungan perkantoran. 

3 Kegiatan bulan ke 3 atau bulan ketiga dimulai dengan melanjutkan kegiatan 

pengerjaan perbaikan website yang dimiliki mitra. Pada minggu pertama dan 

kedua mentee melakukan perbaikan pada website sistem informasi dan display 

informasi milik mitra serta mengikuti kegiatan pengambangan aplikasi berbasis 

android. 

Selama satu bulan juga ada beberapa pekerjaan yang sudah dikerjakan yaitu 

kegiatan peningkatan jaringan internet di lingkungan mitra dan perkembangan 

yang dirasakan sudah cukup baik dan akan dikembangkan lebih lagikedepannya. 

Lalu di bulan ini juga saya sudah mendapatkan mentor dan DPP dari Kampus 

Merdeka. Selama satu bulan saya mendapatkan 2 kali mentoring dari DPP dan 

beberapa kali mentoring dari Mentor Mitra MSIB. Di bulan keduaini juga saya 

melakukan kegiatan Evaluasi dan Report Bulanan yang di laporkan kepada 

Mentor dan PIC Kampus Merdeka. 

Selama satu bulan saya mendapatkan pengembangan kompetensi di bidang 

teamwork atau Kerjasama team. Kompetensi ini saya dapatkan dengan cara 

belajar berkomunikasi dengan cara membangun komunikasi dengan team 

magang saya di mitra bpsdm kementerian pupr. Serta pengembangankompetensi 

di bidang pengembangan website untuk keperluan penyebaran informasi di 

lingkungan perkantoran. 

4 
Kegiatan bulan ke 4 atau bulan keempat adalah kembali melanjutkan kegiatan 
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 pengerjaan perbaikan website yang dimiliki mitra. Pada minggu pertama dan 

kedua mentee melakukan perbaikan pada website sistem informasi. 

Selama satu bulan juga ada beberapa pekerjaan yang sudah dikerjakan yaitu 

kegiatan peningkatan jaringan internet di lingkungan mitra dan perkembangan 

yang dirasakan sudah cukup baik dan akan dikembangkan lebih lagikedepannya. 

Lalu di bulan ini juga saya sudah mendapatkan mentor dan DPP dari Kampus 

Merdeka. Selama satu bulan saya mendapatkan 2 kali mentoring dari DPP dan 

beberapa kali mentoring dari Mentor Mitra MSIB. Di bulan keduaini juga saya 

melakukan kegiatan Evaluasi dan Report Bulanan yang di laporkan kepada 

Mentor dan PIC Kampus Merdeka. 

Tantangan yang dihadapi adalah perbedaan bahasa pemograman pada website 

milik mitra yang sudah terbilang lawas untuk saat ini. Namun kami mencoba 

mencari jalan keluar atau solusi supaya dapat kembali mengaktifkan website 

tersebut dengan tanpa mengubah bahasa pemogramannya. Dan kegiatan ini juga 

di berikan arahan dan mentoring yang baik dari mentor serta co-mentor dari 

Pihak Mitra. 

Selama satu bulan saya mendapatkan pengembangan kompetensi di bidang 

teamwork atau Kerjasama team. Kompetensi ini saya dapatkan dengan cara 

belajar berkomunikasi dengan cara membangun komunikasi dengan team 

magang saya di mitra bpsdm kementerian pupr. Serta pengembangankompetensi 

di bidang pengembangan website untuk keperluan penyebaran informasi di 

lingkungan perkantoran. 

5 Kegiatan bulan ke 5 atau bulan terakhir pelaksanaan MBKM ini penulis 

melakukan kegiatan pengerjaan perbaikan website yang dimiliki mitra. Pada 

minggu pertama dan kedua mentee melakukan perbaikan pada website sistem 

informasi. kemudian mentee melakukan pengembangan pada website tersebut 

dengan memperbaharui tampilan web dan menambahkan beberapa fitur 

tambahan di dalamnya. 
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 Selama satu bulan juga ada beberapa pekerjaan yang sudah dikerjakan yaitu 

kegiatan testing terhadap web dan fitur yang ditambahkan dan perkembangan 

yang dirasakan sudah cukup baik dan akan dikembangkan lebih lagikedepannya. 

Lalu di bulan ini juga saya sudah mendapatkan mentor dan DPP dari Kampus 

Merdeka. Selama satu bulan saya mendapatkan 1 kali mentoring dari DPP dan 

beberapa kali mentoring dari Mentor Mitra MSIB. Di bulan keduaini juga saya 

melakukan kegiatan Evaluasi dan Report Bulanan yang di laporkan kepada 

Mentor dan PIC Kampus Merdeka. 

 

 

 

 

3.2.3. Kendala dan Cara Mengatasi 

 

Kendala yang dihadapi adalah akses website Balai Penilaian Kompetensi yang 

dikarenakan diretas oleh orang yang tidak bertanggung jawab sehingga peneliti harus 

melakukan pengembangan pada website Balai Penilaian Kompetensi tersebut. 

3.3. Hasil dan Pembahasan 

 

3.3.1. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 

 

 

 

A. Tahapan Analisis 

 

Saat akan mencari informasi user harus membuka beberapa tab menu pada 

website sehingga menjadikan pencarian informasi menjadi sulit. Sehingga chatbot ini 

dirancang untuk dapat memberikan seputar informasi yang dibutuhkan oleh user tanpa 

harus membuka tiap tab menu dari halaman website. Berikut spesifikasi kebutuhan 

(system requirement) dari aplikasi chatbot. 

A.1. User dapat memulai percakapan dengan asisten bot 
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Gambar III. 5 Use Case Diagram 

A.2. User dapat mengajukan pertanyaan kepada bot 

 

A.3. User mendapatkan jawaban atas pertanyaannya dari bot 

 

B. Use Case Diagram 

 

Use case diagram adalah deskripsi fungsi dari sebuah sistem melalui perspektif 

pengguna. Use case sendiri terdiri atas sekumpulan scenario yang dilakukan oleh 

actor. 

1. Use Case Diagram Chatbot 

 

 

Sumber Observasi Peneliti 

gambar III. 5 Use  Case Diagram 
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Tabel III. 2 

Use Case Requirement 
 

tabel III. 2 Use Case Requirement 

Use Case Name Checkout 

Requirement A.1, A.2, A.3 

Goal User dapat melakukan interaksi dengan bot via web 

Pre-Conditions User mengajukan pertanyaan 

Post Conditions - 

Failed end Conditions User menutup tampilan chatbot dan mencari informasi melalui 

contact admin yang diberikn 

Primary Actors User 

Main Flow/ Basic Path 1) User membuka tampilan chatbot 

 

2) User memulai percakapan dengan chatbot 

 

3) User mengajukan pertanyaan kepada bot 

4) System memproses pertanyaan dan memberikan jawaban 

kepada user 

Invariant A: - 

Sumber Observasi Peneliti 
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Gambar III. 6 

Tampilan Perancanagan Chatbot di Botpress 

3.3.3. Spesifikasi Perangkat Pendukung 

Sumber Observasi Peneliti 

3.3.2. Perancangan Sistem Aplikasi 

Perancangan sistem dilakukan di software bot pres menggunakan browser. 

 

Adapun perancangannya adalah seperti gambar berikut: 

 

Pada perancangan chatbot ini, penulis membutuhkan beberapa perangkat 

pendukung untuk dapat merancang dan menggunakan aplikasi chatbot tersebut. 

Adapun perangkat pendukung yang dibutuhkan terdapat dua jenis yaitu perangkat 

lunak (Software) dan perangkat keras (Hardware). 

1. Perangkat Lunak (Software). 

 

Beberapa peragkat lunak yang dibutuhkan adalah sebagai berikut: 

gambar III. 6 Tampilan 

Perancangan Chatbot 
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Tabel III. 3 

Spesifikasi Software 

 

tabel III. 3 Spesifikasi Software 

Spesifikasi Deskripsi 

Sistem Operasi Windows/Linux/Mac Os 

Code Editor Visual Studio Code 

Windows 64 Bit Versi 

1.89.1 

Browser Chrome, Microsoft Edge 

Database Manager Xampp Versi 3.30 

Sumber Observasi Peneliti 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Perangkat Keras (Hardware). 

 

Beberapa perangkat keras yang digunakan adalah sebagai berikut: 

 

Tabel III. 4 

Spesifikasi Hardware 

tabel III. 4 Spesifikasi Hardware 

Spesifikasi Deskripsi 

Harddisk Size harddisk 500 
GB 

RAM 4 GB, Minimal ½ 
GB 

Processor Intel Core i5 gen 5 
Minimal 1,5 GHz 

Alat Pendukung Mouse & Keyboard 

Sumber Observasi Peneliti 
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Gambar III. 7 

Flowchart Chatbot 

 

3.3.4. Implementasi Fungsi-fungsi Utama 

 

Setelah dilakukan perancangan sistem maka aplikasi chatbot yang sudah 

dirancangan selanjutnya di implementasikan ke dalam sebuah website. Chatbot 

tersebut akan berjalan sesuai seperti flowchart berikut: 

 

Gambar III. 7 Flowchart Chatbot 

Sumber Observasi Peneliti 

gambar III. 7 Flowchart Chatbot 
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Gambar III. 8 

Welcoming Message 

Sumber Observasi Peneliti 

 

3.3.5. Hasil Pengujian 

 

Dari hasil pengujian didapatkan hasil bahwa chatbot tersebut dapat berjalan 

dengan baik. Berikut adalah beberapa hasil dari pengujian yang dilakukan: 

 

 

 

 

 

Gambar III. 9 

Pertanyaan tentang Lokasi Balai 

Sumber 1 Observasi Peneliti 

gambar III. 9 

Welcoming 

Message 

gambar III. 

8 

Pertanyaan 

seputar 

lokasi balai 
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Untuk mendapat hasil yang akurat terhadap penelitian berikut maka dilakukan uji 

testing dengan menggunakan black box testing. Sebagai berikut: 

 

 

Tabel III. 5 

Black Box Testing Chatbot 
 

tabel III. 5 Black Box Testing 

 

No. 

 

Test Case 

 

Hasil yang diharapkan 

 

Hasil yang didapatkan 

 

Keterangan 

 

 

 

1 

 

 

User membuka 

tab chatbot 

 

 

Chatbot akan 

memberikan welcoming 

message 

 

 

Chatbot memberikan 

welcoming message 

 

 

 

Valid 

 

 

 

 

2 

 

User 

mengajukan 

pertanyaan 

seputar profil 

Balai Penilaian 

Kompetensi 

 

 

Chatbot akan 

memberikan jawaban 

tentang apa itu Balai 

Penilaian Kompetensi 

 

 

Chatbot memberikan 

jawaban tentang apa itu 

Balai Penilaian 

Kompetensi 

 

 

 

 

Valid 

 

 

 

 

3 

 

 

User 

mengajukan 

pertanyaan 

tentang lokasi 

Balai 

 

 

 

Chatbot akan 

memberikan jawaban 

untuk alamat Balai 

 

 

 

Chatbot memberikan 

jawaban untuk alamat 

Balai 

 

 

 

 

Valid 

Sumber Observasi Peneliti 
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4 

 

 

Apabila User 

mengajukan 

pertanyaan yang 

tidak terdapat 

jawaban 

 

 

Chatbot akan 

memberikan saran 

untuk menghubungi 

contact person dan 

memberikan social 

media Balai 

 

 

Chatbot memberikan 

saran untuk 

menghubungi contact 

person dan memberikan 

social media Balai 

 

 

 

 

Valid 
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BAB IV 

PENUTUP 

 

 

4.1. Kesimpulan 

 

Dari hasil penelitian yang dilakukan didapatkan kesimpulan bahwa : 

 

1. Penggunaan chatbot dapat mempermudah pengguna website Balai Penilaian 

Kompetensi dalam mencari informasi di dalam website. 

2. Chatbot dapat memberikan jawaban yang akurat terhadap pertanyaan yang diajukan 

oleh pengguna website. 

3. Software Bot Press dapat digunakan untuk merancang sebuah chatbot yang dapat 

digunakan dengan baik. 

4.2. Saran 

 

Adapun saran yang dapat diberikan oleh penulis untuk penelitian selanjutnya 

adalah sebagai berikut: 

1. Penambahan dataset pada Chatbot. 

 

2. Peningkatan fitur chatbot dengan menggunakan metode NLP yang dapat 

memberikan fitur Voice Chat maupun Video Interactive 
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