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ABSTRAK

Layanan konsultasi statistik di Badan Pusat Statistik (BPS) Provinsi Kepulauan
Bangka Belitung masih menghadapi kendala efisiensi akibat proses yang manual,
sehingga menyulitkan interaksi antara pengguna dan konsultan. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang dan mengembangkan sebuah sistem konsultasi digital
berbasis web untuk meningkatkan efektivitas layanan, serta mengevaluasi
fungsionalitas fitur chatbot Al dan aksesibilitas bagi pengguna dengan gangguan
penglihatan. Metode pengembangan yang digunakan adalah metode prototipe,
dengan pengumpulan kebutuhan melalui wawancara dan observasi. Pengujian
sistem dilakukan menggunakan metode Black Box Testing untuk fungsionalitas dan
User Acceptance Testing (UAT) untuk validasi oleh pengguna. Hasil penelitian ini
adalah sebuah sistem konsultasi digital yang fungsional, di mana hasil pengujian
Black Box menunjukkan seluruh fitur berjalan dengan baik. Hasil UAT
menunjukkan sistem sangat diterima oleh pengguna dengan skor rata-rata pada
fungsionalitas sistem (77,7%), kinerja sistem (80,7%), pengalaman antarmuka
(82,9%), dan efisiensi (82,75%). Selain itu, fitur aksesibilitas untuk gangguan
penglihatan juga dinilai sangat efektif dengan skor (82,76%). Dengan demikian,
sistem yang dikembangkan terbukti layak dan efektif untuk diimplementasikan
sebagai solusi guna mempermudah dan mengoptimalkan layanan konsultasi di BPS
Provinsi Kepulauan Bangka Belitung.

Kata Kunci: Aksesibilitas, Chatbot, Konsultasi Digital, Metode Prototipe, Sistem

Informasi.



ABSTRACT

Statistical consulting services at the Central Statistics Agency (BPS) of Bangka
Belitung Islands Province still face efficiency challenges due to manual processes,
making it difficult for users and consultants to interact. This study aims to design
and develop a web-based digital consulting system to improve service effectiveness,
as well as evaluate the functionality of Al chatbot features and accessibility for
users with visual impairments. The development method used is the prototype
method, with requirements gathered through interviews and observations. System
testing was conducted using Black Box Testing for functionality and User
Acceptance Testing (UAT) for user validation. The result of this research is a
functional digital consultation system, where Black Box testing results show that all
features are functioning properly. UAT results indicate that the system is highly
accepted by users, with average scores for system functionality (77.7%), system
performance (80.7%), user interface experience (82.9%), and efficiency (82.75%).
Additionally, the accessibility feature for visual impairments was also rated as
highly effective with a score of 82.76%. Thus, the developed system has proven to
be feasible and effective for implementation as a solution to simplify and optimize

consultation services at the BPS of the Bangka Belitung Islands Province.

Keywords: Accessibility, Chatbot, Digital Consultation, Information System
Prototype Method
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BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Di era teknologi informasi yang berkembang pesat, pelayanan statistik yang
efektif dan aksesibilitas data yang memadai menjadi landasan utama bagi
pengambilan keputusan yang tepat (Hidayatusr et al., 2024). Sebagai penyedia data
statistik utama di Indonesia, memiliki peran penting dalam menyediakan layanan
konsultasi statistik bagi Masyarakat setiap hari, berbagai kalangan menggunakan
layanan (BPS) melalui website resmi atau konsultasi langsung, baik onl/ine maupun
offline.

Saat ini, layanan konsultasi statistik (BPS) Provinsi Kepulauan Bangka
Belitung mencatat rata-rata 2-3 pengunjung melakukan konsultasi secara online per
harinya dan 72 pengunjung melakukan konsultasi secara offline dalam tahun
terakhir, dengan 15 konsultan yang tersedia.

Namun, data menunjukkan bahwa aksesibilitas layanan BPS belum merata,
terutama bagi orang dengan gangguan penglihatan. Menurut Goodstats, sekitar 700
ribu Masyarakat Indonesia tercatat mengalami kesulitan melihat dan 7,4 juta
mengalami sedikit kesulitan melihat. Di Provinsi Kepulauan Bangka Belitung, data
spesifik mengenai jumlah orang dengan gangguan penglihatan masih terbatas,
namun kebutuhan aksesibilitas nya tetap harus diperhatikan.

Berdasarkan latar belakang di atas, Badan Pusat Statistik Provinsi Kepulauan
Bangka Belitung membuat suatu inovasi teknologi informasi berupa website
Konsultasi digital dengan fitur pendukung gangguan penglihatan yang harapannya
inovasi tersebut bisa membantu orang dengan gangguan penglihatan untuk bisa
mengakses website statistik dari BPS Bangka Belitung tersebut.

Selaras dengan penelitian sebelumnya oleh (Abdulghani & Gozali, 2020) Yang
berjudul Sistem Konsultasi dan Bimbingan Online berbasis website menggunakan

Webrtc.



Penelitian lain oleh (Ramdoni & Herdiansyah, 2023) juga memperkuat gagasan
ini, di mana mereka berhasil mengembangkan sistem konsultasi dokter berbasis
website yang terbukti memberikan kemudahan bagi pasien dalam berkonsultasi,
namun yang menjadi pembeda pada penelitian ini adalah objek penelitian yang
Dimana objek penelitian penulis yaitu di (BPS) Provinsi Bangka Belitung, metode
yang digunakan yang Dimana metode yang digunakan oleh penulis ialah metode
prototype dan terdapat perbedaan beberapa fitur yaitu chatbot Al untuk membantu
user yang ingin berkonsultasi tetapi sudah diluar jam kerja, dan fitur pendukung
gangguan penglihatan, seperti perbesar font, perkecil font, perbesar cursor, perkecil
cursor . Fitur — fitur ini diharapkan dapat membantu orang yang memiliki gangguan

pada matanya.

1.2 Perumusan Masalah

1. Bagaimana pemataan teknologi sistem digital untuk meningkatkan efektivitas
layanan konsultasi statistik secara digital di BPS Bangka Belitung ?
2. Sejauh mana efektivitas fitur chatbot Al dan fitur pendukung gangguan

penglihatan dalam membantu pengguna ?

1.3 Tujuan Proyek Akhir

1. Mengembangkan dan menerapkan teknologi informasi untuk meningkatkan
efektivitas layanan konsultasi statistik secara digital di BPS Bangka Belitung.
2. Mengevaluasi efektivitas fitur chatbot Al dan fitur pendukung gangguan
penglihatan dalam membantu pengguna berkonsultasi, terutama di luar jam

kerja.



BAB II

DASAR TEORI

2.1 Tinjauan Pustaka

Pada bab tinjauan pustaka ini, disajikan ulasan mendalam mengenai penelitian-

penelitian terdahulu yang relevan sebagai landasan untuk penelitian ini. Berikut

adalah beberapa hasil telaah dari studi-studi sebelumnya:

Tabel 2. 1 Tinjauan Pustaka

No. Judul Hasil

1 | Sistem Konsultasi dan | Penelitian  ini  bertujuan  untuk
Bimbingan Online Berbasis web | menyederhanakan dan  mengatasi
Menggunakan Webrtc (Studi | masalah dalam proses konsultasi dan
Kasus Fakultas  Teknik | bimbingan antara mahasiswa dengan
Universitas Suryakancana) | dosen. Kurang optimalnya proses
(Abdulghani & Gozali, 2020) bimbingan saat ini disebabkan oleh

tingginya beban kerja dosen dan
kesulitan mahasiswa untuk bertemu
langsung dengan pembimbing, yang
berdampak pada menurunnya
produktivitas program studi. Untuk itu,
penelitian ini menawarkan sebuah
terobosan berupa sistem konsultasi dan
bimbingan online sebagai solusi atas
permasalahan tersebut.

2 | Rancang Bangun Sistem | Penelitian  ini  bertujuan  untuk
Informasi  Konsultasi Medis | membantu sebuah praktik dokter gigi
Berbasis Website (Leksono & | sekaligus memberikan kemudahan
Nita, 2024) konsultasi medis bagi pasien melalui

sistem informasi berbasis web. Latar




belakangnya  adalah  operasional
praktik yang masih manual dalam
pengolahan data pasien dan proses
konsultasi.  Dengan  menerapkan
metode  waterfall, penelitian ini
berhasil membangun sebuah sistem
yang dapat menyederhanakan proses
konsultasi dan mempercepat pelayanan

informasi bagi pasien.

Aplikasi Konsultasi Kesehatan
Kulit Online Berbasis Website
(Modul Pasien) (Hakam et al.,
2021)

Tujuan dari penelitian ini 1alah
Implementasi teknologi yang dapat di
terapkan pada suatu klinik kecantikan,
yang dapat membantu sebagai sebuah
bentuk interaksi antara pasien dengan
dokter. Untuk pengembangan sistem
menggunakan metode waterfall dan
Aplikasi konsultasi Kesehatan kulit
online ini diharapkan dapat membantu
klinik untuk melakukan kegiatan
pelayanan  dengan = menggunakan
aplikasi berbasis website dengan cara
daring dan juga mudah serta

penanganan yang efisien.

Perancangan Sistem Informasi
Konsultasi Akademik Berbasis
Website (Manuhutu &
Wattimena, 2019)

Penelitian  ini  bertujuan  untuk
merancang dan mengimplementasikan
sebuah sistem informasi konsultasi
akademik berbasis website. Sistem ini
dikembangkan untuk mempermudah
proses bimbingan akademik bagi

mahasiswa dan dosen penasihat




akademik. Dengan memanfaatkan

jaringan internet, sistem

terkomputerisasi ini diharapkan dapat

memfasilitasi interaksi bimbingan.

Metode pengembangan

yang
digunakan adalah metode prototype,
sementara pengumpulan data
dilakukan melalui teknik observasi,

wawancara, dan studi pustaka.

5 | Sistem Pakar dan Layanan

Konsultasi Kesehatan Mental
Remaja Menggunakan Metode
Forward  Chaining Berbasis

Website (Setiawan et al., 2024)

Penelitian  ini  bertujuan  untuk
menyediakan sebuah platform digital
bagi remaja agar dapat dengan mudah
diagnosis

mengakses layanan

kesehatan mental dan konsultasi
langsung dengan psikolog. Inisiatif ini
muncul  karena kesadaran akan
kesehatan mental di kalangan remaja
yang masih perlu ditingkatkan. Solusi
yang ditawarkan adalah sebuah sistem
pakar yang menggunakan metode
forward chaining, di mana keseluruhan
sistemnya dibangun dengan metode
waterfall. Dengan adanya sistem ini,
diharapkan akses terhadap layanan

kesehatan mental menjadi lebih mudah

bagi remaja.

Perbandingan beberapa jurnal ilmiah di

atas menunjukkan bahwa penelitian ini

memiliki kesamaan tujuan dengan studi-studi tersebut, yakni berupaya untuk

membangun sebuah sistem informasi berbasis website .Sistem ini berguna untuk

mempermudah proses layanan yang sebelumnya masih mengandalkan cara manual

dan terbatas oleh ruang serta waktu. Penelitian penulis mempunyai kesamaan



dengan penelitian sebelumnya, yakni membangun sebuah sistem konsultasi digital,
yang dalam salah satu referensi juga menggunakan metode pengembangan yang
sama, yaitu metode protoype. Namun, yang jadi pembeda dari penelitian —
penelitian sebelumnya adalah penelitian ini akan mengembangkan sebuah sistem
konsultasi yang memiliki fitur chatbot Al untuk layanan di luar jam kerja serta fitur
— fitur aksesibilitas (pengatur ukuran font dan kursor) yang tidak terdapat pada
penelitian sebelumnya. Dalam penelitian ini, penulis menggunakan teknologi
website, chatbot, dan fitur aksesibilitas untuk memberikan kemudahan bagi
masyarakat umum, dalam mengakses layanan BPS, serta membantu BPS

meningkatkan efektivitas layanannya secara keseluruhan.
2.2 Dasar Teori

2.2.1 Pengertian Website

Sebuah situs web merupakan sebuah portal informasi yang dapat dijangkau secara
daring tanpa adanya batasan waktu maupun lokasi. Salah satu bentuknya yang
umum adalah company profile, yang berfungsi sebagai sistem informasi mengenai
suatu perusahaan dan dapat dioperasikan pada beragam perangkat komputer. Fungsi
sebuah website sangat beragam, mulai dari menjadi etalase informasi korporat,
platform untuk blog personal, hingga berfungsi sebagai toko daring untuk kegiatan
jual beli. Seiring berjalannya waktu, kemajuan teknologi internet terus mendorong
lahirnya inovasi baru dalam aspek desain dan fungsi situs web demi menyajikan

pengalaman yang lebih optimal bagi para penggunanya. (Supriyadi, 2024).

2.2.2 Konsultasi

Fokus utama layanan konsultasi adalah untuk memberdayakan individu. Proses ini
bisa berjalan dengan cara membantu klien melalui pihak ketiga atau dengan
menyempurnakan suatu sistem layanan. Apa pun metodenya, tujuannya adalah
untuk memperkaya wawasan dan pemahaman seseorang tentang pendekatan
terbaik dalam menangani masalah pihak ketiga. Bantuan yang diberikan sifatnya

membangun kemandirian, sehingga individu tersebut pada akhirnya memiliki



kapasitas untuk menghadapi sendiri pihak yang dipermasalahkan. (Habsy et al.,
2024)

Konsultasi dapat dipahami sebagai suatu proses pertukaran gagasan yang terarah.
Tujuannya adalah untuk sampai pada sebuah solusi atau kesimpulan final dalam
wujud saran maupun nasihat yang konstruktif dan paling tepat guna (Hakam et al.,

2021)

2.2.3 Metode Prototype

Penggunaan metodologi pengembangan sistem secara signifikan dapat
menyederhanakan proses perancangan bagi sebuah tim. Dalam penelitian ini,
pendekatan yang diterapkan adalah metode Prototype Alasan utama pemilihan
metode ini adalah karena fleksibilitasnya yang tinggi dalam mengakomodasi
perubahan sesuai dengan masukan pengguna, sehingga dapat mencapai hasil yang
optimal. Metodologi ini sendiri mencakup serangkaian tahapan sistematis, yang
meliputi: analisis kebutuhan, pembangunan profoype, evaluasi prototype,
pengkodean, pengujian, evaluasi sistem final, dan implementasi sistem. (Aulia &

Tambotoh, 2025)

Pzngump.lan Membangun Evaluas
Kebutishan [:> Prototyping [:> Prototyping [:>

Penggunasan
Sistem

Gambar 2. 1 Tahapan Prototype (Aulia & Tambotoh, 2025).
Langkah — Langkah prototype pada gambar 2.1 akan dijelaskan sebagai berikut

1. Pengumpulan Kebutuhan Tahap awal ini melibatkan diskusi mendalam
antara tim pengembang dengan klien. Tujuannya adalah untuk
mendefinisikan secara rinci semua kebutuhan fungsional dan non-
fungsional dari sistem yang akan dibangun, sesuai dengan keinginan

pengguna akhir.



2. Pembangunan Prototype Awal Berdasarkan hasil diskusi kebutuhan, tim
pengembang membuat sebuah model kerja sederhana, Prototype ini
memberikan gambaran awal mengenai desain antarmuka dan alur kerja
sistem yang akan dikembangkan.

3. Evaluasi Prototype Model prototype yang telah dibuat kemudian
dipresentasikan kepada klien untuk dievaluasi. Pada tahap ini, klien
memberikan umpan balik, masukan, serta saran perbaikan. Proses ini bisa
berulang (iteratif) hingga prototype dianggap telah sesuai dengan harapan.

4. Pengkodean Sistem Setelah profotype final disetujui, tim pengembang
mulai menerjemahkan desain tersebut ke dalam kode program yang
sesungguhnya. Proses ini bertujuan untuk membangun sebuah sistem
website yang dinamis, responsif, dan fungsional.

5. Pengujian Sistem Sistem yang telah selesai dikembangkan akan melewati
serangkaian pengujian teknis. Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi
dan memperbaiki bug atau kesalahan (error) guna memastikan sistem
berjalan dengan stabil dan tanpa kendala.

6. Evaluasi Sistem Pada fase ini, dilakukan evaluasi akhir untuk memastikan
bahwa sistem yang telah diuji benar-benar siap pakai dan semua fungsinya
telah sesuai dengan kebutuhan yang ditetapkan di awal. Jika sistem
dinyatakan lulus, maka akan berlanjut ke tahap implementasi.

7. Implementasi dan Penggunaan Sistem Ini adalah tahap akhir di mana
sistem yang telah final diluncurkan dan siap untuk digunakan oleh
pengguna. Sistem tersebut kemudian dapat diakses, baik secara online

maupun offline, sesuai dengan arsitektur yang telah dirancang.

2.2.4 Laragon

Laragon adalah sebuah lingkungan pengembangan website gratis yang berfungsi
untuk menciptakan server lokal (localhost) yang mandiri. Perangkat lunak ini
membundel serangkaian layanan dan teknologi esensial untuk pengembangan web,
peralatan dan fitur yang terdiri dari Apache, PHPMyAdmin, MySQL, Memchaced,
Redis, Composer, Xdebug, Cmder dan Laravel (Putra et al., 2019).



2.2.5 Structured Query Launguage (SQL)

SQL (Structured Query Language) merupakan bahasa standar yang dirancang untuk
mengelola dan memanipulasi data dalam sebuah sistem basis data relasional.
MySQL adalah salah satu implementasi RDBMS yang paling umum digunakan
oleh para pengembang web. Dalam arsitektur web, bahasa pemrograman PHP
berperan sebagai jembatan di sisi server untuk mengeksekusi perintah-perintah
SQL—seperti operasi pembuatan, pembacaan, perubahan, dan penghapusan data—
agar informasi tersebut dapat disajikan secara dinamis pada halaman web.(Sinlae et

al., 2024).

2.2.6 PHP

Saat ini, PHP dikenal sebagai bahasa skrip sisi server (server-side scripting) yang
berfungsi untuk membangun aplikasi web yang interaktif dan terintegrasi dengan
database, di mana MySQL adalah pasangannya yang paling umum. Cara kerjanya
adalah dengan memproses skrip di server web, kemudian mengirimkan hasilnya ke
browser pengguna dalam format HTML. Menariknya, PHP awalnya diciptakan
oleh Rasmus Lerdorf dengan nama Personal Home Page, yang bertujuan untuk
memantau lalu lintas pengunjung, sebelum akhirnya berevolusi menjadi Hypertext

Preprocessor (Abdulghani & Gozali, 2020).

2.2.7 Framework Laravel

Laravel merupakan sebuah kerangka kerja framework berbasis PHP yang dirancang
untuk menyederhanakan dan mempercepat proses pengembangan aplikasi web.
Peningkatan produktivitas pengembang dicapai dengan menyediakan struktur yang
terorganisir serta serangkaian fitur mutakhir, seperti sistem routing, migrasi basis
data, autentikasi pengguna, dan manajemen sesi serta cache. Dengan mengadopsi
pola arsitektur Model-View-Controller (MVC), Laravel juga didukung oleh
ekosistem paket tambahan yang luas, memungkinkan pembangunan aplikasi yang

aman, efisien, dan mudah dipelihara. (Hakim & Sumarni, 2025)



2.2.8 Konsep MVC

Dengan menerapkan teknik pemrograman MVC (Model-View-Controller),
penelitian ini berhasil mengembangkan sebuah aplikasi yang secara efektif
mengotomatisasi alur kerja statf HRD. Pendekatan MVC, yang memisahkan antara
data (Model), tampilan (View), dan logika pemrosesan (Controller), terbukti
mempermudah  proses perancangan. Hasilnya adalah sebuah sistem
terkomputerisasi yang mampu meningkatkan kecepatan dan efisiensi kerja, serta
menyajikan panduan desain yang solid untuk mempermudah pengembangan atau

perbaikan sistem di masa mendatang (Atmaja et al., 2021).

Tujuan utama dari pola arsitektur MVC (Model-View-Controller) adalah untuk
menyederhanakan proses pemeliharaan dan meningkatkan skalabilitas sistem
dalam jangka panjang. Hal ini dicapai dengan menciptakan struktur kode yang lebih
teratur melalui pemisahan aplikasi menjadi tiga komponen: Model yang fokus pada
pengelolaan data, View pada antarmuka pengguna, dan Controller yang mengatur
interaksi di antara keduanya. Pemisahan tugas ini memastikan perubahan pada satu

bagian tidak akan mengganggu bagian lainnya (Anggarah et al., 2025)

2.2.9 Tailwind CSS

Sebagai sebuah pustaka kerangka kerja CSS, Tailwind CSS dirancang untuk
mempercepat proses pengembangan web. Para pengembang dapat dengan mudah
membuat tata letak, menyunting gaya kelas, dan membangun desain situs yang

responsif, sehingga meningkatkan efisiensi kerja (Yudhistira, 2023).

2.2.10 Chatbot Whatsapp

Teknologi chatbot merujuk pada sebuah program aplikasi yang dirancang untuk
dapat berinteraksi secara langsung dengan manusia melalui media teks, suara, atau
kombinasi keduanya. Chatbot merupakan implementasi dari Natural Language
Processing (NLP), sebuah cabang dari Kecerdasan Buatan (Al) yang berfokus pada
pengolahan bahasa. Tujuan utama NLP adalah memungkinkan pengguna
berkomunikasi dengan komputer menggunakan bahasa natural seolah-olah sedang

bercakap-cakap dengan manusia. Kebutuhan untuk menciptakan layanan yang lebih
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efisien dan cepat tanggap telah mendorong banyak organisasi bisnis untuk
memanfaatkan chatbot, khususnya di platform WhatsApp. Chatbot WhatsApp
sendiri merupakan sebuah program komputer yang secara spesifik dirancang untuk
berinteraksi dengan pengguna melalui pesan teks di dalam aplikasi tersebut

(Bariyah et al., 2022).

2.2.11 Unified Modelling Languange

Unified Modeling Language (UML) adalah sebuah bahasa standar yang
menggunakan gambar atau diagram untuk mempermudah proses pembuatan sistem
komputer, khususnya yang berjenis "object-oriented". (Saputra et al., 2023 dalam
Narulita et al., 2024) Anggap saja UML ini seperti cetak biru (blueprint) untuk
membangun sebuah sistem. Isi dari "cetak biru" ini mencakup semua rancangan,
mulai dari konsep alur bisnis, struktur kode program (disebut class), desain
database, hingga komponen-komponen lain yang dibutuhkan. UML sendiri terdiri
dari banyak jenis diagram yang berfungsi untuk menggambarkan masalah dan

solusinya.

a. Use case diagram

Untuk merancang semua fitur dalam sebuah sistem dan menyusun daftar
kebutuhannya, para analis sering menggunakan sebuah alat bantu bernama
use case diagram. Alat ini pada dasarnya adalah sebuah gambaran visual
yang terdiri dari tiga elemen utama: actor (pengguna), use case (fungsi
sistem), dan relasi yang menghubungkan keduanya. Dengan menggunakan
simbol-simbol standar, diagram ini menjadi cara efektif untuk menjelaskan
rancangan sistem kepada calon pengguna (user) dan memastikan semua
kebutuhan pengembangan telah teridentifikasi dengan baik. (Hasanah &
Untari, 2020 dalam Narulita et al., 2024).
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Tabel 2. 1 Simbol Use Case Diagram

Simbol

Nama

Deskripsi

X

Actor

Ini adalah istilah untuk
merujuk pada siapa pun atau
apa pun yang berada di luar
sistem dan  berinteraksi
dengannya. Entitas ini bisa
berupa pengguna manusia,
sistem lain yang terhubung,
atau bahkan sebuah

perangkat keras.

D

Use Case

Menggambarkan suatu
perilaku dari sistem tanpa
mengungkapkan struktur

internal dari sistem tersebut.

Assosiation

Jalur Komunikasi antara
actor dengan use case yang

saling berpartisipasi.

<<extend>>

Extend

Menunjukkan bahwa use
case satu dapat diperluas oleh
use case lainnya dalam situasi

tertentu.

Use case

generalization

Hubungan antara use case
umum dengan use case yang
lebih spesifik, yang mewarisi
dan menambah fitur

terhadapnya.

Include

Menunjukkan bahwa satu use

case menggunakan

12



<<includes> fungsionalitas dari use case

lainnya.

Sumber : (Hasanah & Untari, 2020 dalam Narulita et al., 2024)

. Activity diagram

Activity diagram pada dasarnya adalah sebuah flowchart atau diagram alur
yang canggih untuk memetakan seluruh proses kerja dalam sebuah sistem.
Diagram ini menggambarkan cerita lengkap sebuah aktivitas: dari titik
awal, setiap percabangan atau keputusan yang mungkin terjadi, hingga
proses tersebut selesai. Hebatnya, jika ada beberapa aktivitas yang berjalan
secara bersamaan (paralel), diagram ini juga bisa menunjukkannya. Setiap
fungsi yang bisa dilakukan oleh pengguna (use case) akan dirinci lebih
lanjut oleh minimal satu activity diagram. Jadi, jika use case menjelaskan
apa yang dilakukan pengguna terhadap sistem, maka activity diagram
menjelaskan bagaimana langkah-langkah di dalam sistem bekerja untuk
menjalankan permintaan tersebut (Hasanah & Untari, 2020 dalam Narulita

et al., 2024).

Tabel 2. 2 Simbol Activity Diagram

Simbol Nama Deskripsi

Simbol ini berfungsi sebagai
titik start atau pemicu yang
menandakan dimulainya
sebuah alur kerja secara
. Initial keseluruhan. Dalam sebuah
diagram aktivitas, hanya ada
satu titik awal ini, dan dari
sinilah  seluruh  rangkaian

proses pertama kali berjalan

atau diinisialisasi.

13



Final

Ini adalah simbol terminal yang
menunjukkan bahwa sebuah
alur proses telah mencapai titik
pemberhentian terakhirnya.
Setelah alur mencapai simbol
ini, tidak ada lagi aktivitas yang
berjalan di jalur tersebut.
Sebuah diagram Dbisa saja
memiliki lebih dari satu titik
akhir untuk merepresentasikan
akhir dari cabang proses yang

berbeda.

Action

Simbol ini merepresentasikan
sebuah langkah kerja atau tugas
tunggal yang harus dieksekusi
di dalam alur proses. Aksi ini
bisa dilakukan oleh sistem
secara internal maupun oleh
seorang aktor, misalnya seperti
aktivitas  'Mengisi Formulir
Pendaftaran' atau 'Memvalidasi

Data Pengguna'.

Decision

Simbol ini digunakan untuk
memodelkan  sebuah  titik
percabangan dalam alur kerja,
di mana proses selanjutnya
bergantung pada suatu kondisi.
Biasanya, ada satu alur yang
masuk ke simbol ini dan

beberapa alur keluar, di mana

14



C.

setiap alur keluar hanya akan
dilewati  jika  kondisinya
terpenuhi  (misalnya, kondisi

'valid' atau 'tidak valid").

Ini adalah mekanisme visual
untuk mengelompokkan
berbagai aktivitas berdasarkan
siapa aktor yang bertanggung
jawab atas aktivitas tersebut.
Mirip seperti lajur di kolam
renang, setiap kolom atau baris

Swimlane pada diagram mewakili satu

aktor, dan semua aktivitas di
dalamnya adalah tugas aktor
tersebut. Penggunaannya
membuat pembagian tugas dan

tanggung jawab menjadi sangat

jelas.

Sumber : (Hasanah & Untari, 2020 dalam Narulita et al., 2024)

Sequence diagram

Sebuah sequence diagram berfungsi untuk memetakan alur komunikasi
antar berbagai objek di dalam sistem secara kronologis. Cara membacanya
adalah dengan melihat dua dimensi: secara horizontal (dari kiri ke kanan)
kita melihat objek-objek apa saja yang terlibat, sementara secara vertikal
(dari atas ke bawah) kita melihat urutan waktu dari interaksi tersebut. Jadi,
diagram ini secara efektif menunjukkan pesan apa yang dikirim, dari objek
mana, ke objek mana, dan kapan itu terjadi dalam sebuah proses. (Karisma

& Ropianto, 2025)
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Tabel 2.3 Simbol Sequence Diagram

Simbol

Nama

Deskripsi

: Objek

Objek

Ini  menjelaskan  tentang
Objek, yaitu wujud nyata dari
sebuah kerangka (Class). Saat
digambarkan, objek-objek ini
diletakkan berjajar ke
samping (horizontal).
Bentuknya berupa kotak yang
berisi nama objek, diikuti
dengan titik dua (:) dan nama

Class-nya.

Aktor

Aktor adalah pihak eksternal
yang berinteraksi dengan
sistem untuk mencapai tujuan
tertentu. Pihak ini tidak harus
selalu manusia, tetapi bisa
juga berupa sistem lain atau
perangkat keras yang
menggunakan fungsi  dari

sistem tersebut.

Lifeline

Lifeline adalah sebuah garis
putus-putus  vertikal yang
ditarik dari sebuah objek.
Garis ini merepresentasikan
durasi atau "kehidupan" objek
tersebut selama sebuah proses

atau urutan waktu berjalan.

Ketika sebuah objek sedang
aktif bekerja atau
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menjalankan sebuah perintah,
momen tersebut ditandai oleh

i Activation. Secara visual, ini

a
"

Activation digambarkan sebagai sebuah

-4

kotak persegi panjang yang
"menebalkan" Garis Hidup

(Lifeline) dari objek tersebut.

Komunikasi yang terjadi dari
satu objek ke objek lainnya di
dalam diagram ditunjukkan
melalui sebuah Pesan. Secara
-_— Pesan() visual, pesan ini digambarkan
sebagai sebuah anak panah
yang ditarik secara horizontal
dari satu kotak Activation ke

kotak Activation lainnya.

Sumber : (Karisma & Ropianto, 2025)

Class diagram

Fungsi utama dari sebuah Class Diagram adalah untuk memvisualisasikan
struktur atau kerangka sebuah sistem. Diagram ini menjelaskan tipe-tipe
objek yang ada di dalam sistem, yang disebut Class. Untuk setiap Class,
diagram ini juga merinci data atau properti apa saja yang dimilikinya
(atribut) serta bagaimana Class tersebut terhubung dengan Class yang lain.
Karena kemampuannya memetakan semua kelas dan relasinya, diagram ini
sangat membantu memberikan pandangan menyeluruh terhadap arsitektur
sistem. Inilah sebabnya Class Diagram menjadi salah satu alat fundamental
dalam pemodelan berorientasi objek, di mana sebuah sistem yang besar

bisa saja digambarkan dengan beberapa diagram ini. (Suharni et al., 2023).
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Tabel 2. 4 Simbol Class Diagram

Simbol

Nama

Deskripsi

Nama Class
+ atribut
+ atribut
+ atribut
- method
= method

Class

Class  adalah cara  untuk
mengelompokkan  objek-objek
yang sejenis. Objek-objek ini
dianggap sejenis karena mereka
semua memiliki sekumpulan
karakteristik (atribut) dan bisa

melakukan tindakan (operasi)

yang sama.

Association

Asosiasi adalah sebuah

hubungan standar  yang
menunjukkan adanya koneksi
antara dua kelas. Koneksi ini
hampir  selalu  dilengkapi
dengan  multiplicity, yaitu
"aturan jumlah" yang
menentukan berapa banyak
objek dari satu kelas yang bisa
terhubung ke satu objek dari

kelas lainnya.

Directed

Association

Ini menjelaskan hubungan
Dependensi, yang terjadi
ketika sebuah kelas (klien)
memerlukan atau "bergantung
pada" kelas lain (pemasok)
untuk bisa menjalankan salah
satu fungsinya. Jika kelas
pemasok berubah, maka kelas

klien kemungkinan besar akan
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ikut terpengaruh.

Ini adalah hubungan
"kepemilikan" atau "memiliki
sebuah" (has-a). Hubungan ini
menunjukkan bahwa sebuah
<>— Aggregation kelas "pemilik" (keseluruhan)
memiliki atau mencakup kelas
lain sebagai bagian dari

dirinya.

Ini  menjelaskan  hubungan
Komposisi, di mana kelas
"bagian" memiliki siklus hidup
yang bergantung sepenuhnya
’ — Composition pada  kelas  "keseluruhan"
(induknya). Artinya, jika objek
induk dihancurkan, maka semua
objek bagian yang dimilikinya

juga akan ikut hancur.

relasi Dependensi di mana
sebuah metode atau operasi
milik suatu kelas, dalam
| Ll Dependency proses kerjanya,
menggunakan atau

memanggil kelas yang lain.

Sumber: (Suharni et al., 2023)

2.2.12 Teori UAT

User Acceptance Testing (UAT) adalah tahap pengujian final yang bertujuan
untuk mendapatkan "persetujuan akhir" dari pengguna. Pengujian ini bukan
sekadar memastikan sistem berjalan sesuai spesifikasi teknis, melainkan

untuk memvalidasi apakah sistem tersebut benar-benar bisa diterima dan
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berguna untuk kebutuhan pengguna sehari-hari. Oleh karena itu, UAT
dilakukan tepat sebelum sistem siap diluncurkan untuk memastikan
perangkat lunak yang dibuat benar-benar menjawab kebutuhan
penggunanya (Aprilia & Dermawan, 2023). Penelitian ini mengadopsi
Skala Likert, sebuah metode yang dikembangkan oleh Likert pada tahun
1932 dengan tujuan untuk menciptakan alat ukur sikap yang lebih mudah
dibuat namun tetap andal seperti metode pendahulunya (Skala Guttman dan
Thurstone) Cara kerjanya adalah dengan menyajikan serangkaian
pernyataan kepada responden, yang kemudian diminta untuk menunjukkan
tingkat persetujuan mereka melalui lima kategori jawaban, seperti "Sangat
Setuju" (SS) hingga "Sangat Tidak Setuju" (STS). Untuk analisis data,
setiap kategori respons ini diberi skor numerik, biasanya dari 1 sampai 5.
Arah skor ini bisa dibalik: untuk pernyataan positif, "Sangat Setuju"
mendapat skor tertinggi, namun untuk pernyataan negatif, "Sangat Tidak
Setuju" yang akan diberi skor terendah demi konsistensi pengukuran
(Anastasi & Urbani, 2016 dalam Widyastuti, 2022). Kemudian, hasil akhir
jumlah, dijadikan bahan acuan untuk Sangat baik mencari nilai rata-rata dan

persentase untuk mengukur kelayakan sistem dengan rumus sebagai

Bobot Penilaian

berikut: mean =
Total Responden

. Nilai Mean
Kemudian : persentase = : x 100%
Bobot Maksimum
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BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan keseluruhan proses penelitian dan pengembangan sistem konsultasi

digital di BPS Provinsi Kepulauan Bangka Belitung, dapat ditarik beberapa

kesimpulan berikut:

1.

Sistem konsultasi digital ini, yang perancangannya dimodelkan
menggunakan use case dan activity diagram, dirancang untuk dapat diakses
oleh tiga jenis aktor: admin, konsultan statistik, dan pengguna. Masing-
masing aktor memiliki peran yang spesifik. Admin bertugas mengelola data
konsultan, layanan, dan jadwal janji temu, serta meninjau pesan masuk.
Konsultan statistik berperan sebagai pelaksana layanan konsultasi pada jam
kerja. Sementara itu, pengguna dapat memanfaatkan semua fitur yang
tersedia di halaman mereka, termasuk chatbot, konsultasi, janji temu, dan
layanan informasi lainnya.

Penerapan teknologi informasi telah berhasil diwujudkan melalui
pengembangan layanan sistem konsultasi digital untuk BPS Provinsi
Kepulauan Bangka Belitung. Berdasarkan hasil dari pengujian fungsional,
seluruh fitur yang dirancang untuk admin, konsultan statistik dan pengguna
berjalan dengan baik. Sistem ini juga terbukti efektif dengan hasil evaluasi
UAT menunjukan kategori baik hingga sangat baik pada semua variable
yaitu fungsionalitas sistem (77,7%), Kinerja sistem (80,7%), Pengalaman &
Antarmuka (82,9%), serta efisiensi & produktivitas (82,75%).

Fitur chatbot terbukti efektif dalam membantu pengguna, yang ditunjukkan
dari keberhasilan pengujian fungsional dan hasil UAT yang menyatakan
penggunaan chatbot sangat membantu mempercepat perolehan jawaban.
Dan untuk fitur pendukung gangguan penglihatan terbukti efektif dalam

membantu pengguna dengan hasil evaluasi skor rata — rata 82,76%
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5.2 Saran

1. Perlu dilakukan sosialisasi dan pelatihan yang memadai kepada masyarakat
luas sebagai calon pengguna serta kepada para konsultan statistik internal
agar pemanfaatan seluruh fitur sistem dapat bekerja secara maksimal dan
efektif

2. Penelitian selanjutnya dapat berfokus pada peningkatan kemampuan Al
pada chatbot dan fitur aksesibilitas yang saat ini berhasil membantu
pengguna dengan gangguan penglihatan untuk menambahkan fitur

aksesibilitas untuk kebutuhan disabilitas yang lain.
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Tabel Pengujian Fungsional Sistem Konsultasi Digital di Badan Pusat

Statistik Provinsi Kepulauan Bangka Belitung Bagian Admin

No. Fitur Deskripsi Hasil
] Proses login admin berhasil jika email dan
1. Login kata sandi yang dimasukkan cocok dengan v
data yang tersimpan di dalam database.
2. | User | Admin bisa melihat data user yang telah
melakukan registrasi v
3. | Konsultan |(Admin) bisa melakukan CRUD untuk
Statistik | bagian konsultan v
4 Petugas | (Admin) bisa melakukan CRUD untuk
Hari Ini | bagian konsultan data Petugas hari ini v
5. | Jadwal | Admin dapat melihat dan memilih
konsultan, batalkan jadwal serta hapus di v
data jadwal janji temu
6. | Layanan |(Admin) bisa melakukan CRUD untuk o
bagian layanan Vv
7. Standar | (Admin) bisa melakukan CRUD untuk
Pelayanan | bagian standar pelayanan Vv
8. | Maklumat | (Admin) bisa melakukan CRUD untuk
Layanan | bagian maklumat layanan v
9, Pesan Admin dapat melihat pesan yang
Konsultasi | dikirimkan user dari form konsultasi v
User
10. FAQ (Admin) bisa melakukan CRUD untuk
bagian FAQ Vv’
11 Logout | (Admin) dapat melakukan logout dan
mengarah ke halaman /ogin kembali W

?ano""fl\nan) 18 Juh W4
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Tabel Pengujian Fungsional Sistem Konsultasi Digital di Badan Pusat

Statistik Provinsi Kepulauan Bangka Belitung Bagian Konsultan Statistik

No Fitur Deskripsi Hasil
1. Login Konsultan Statistik bisa memasukkan
email dan password sesuai dengan data v

yang tersimpan di database.

2. | Jadwal Janji | Konsultan Statistik bisa melihat Jadwal

Temu janji temu yang telah disetujui admin dan v
telah memilih konsultan.
3. Status Konsultan Statistik bisa memberikan
Konsultan | keterangan apakah konsultan tersedia atau v

tidak tersedia berdasarkan tanggal.
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Tabel Pengujian Fungsional Sistem Konsultasi Digital di Badan Pusat

Statistik Provinsi Kepulauan Bangka Belitung Bagian Pengguna

» U‘

No. Fitur Deskripsi Hasil
1. Register | User dapat membuat akun dengan
memasukkan nomor  handphone, Vv
username dan password
% Login User dapat memasukkan akun dengan
nomor handphone dan kata sandi yang di
register L
3 Profile | User bisa mengunjungi halaman akun dan
bisa melakukan edit untuk nomor
handphone, username dan password yang L
telah di register
4. | Petugas Hari | User dapat melihat petugas hari ini dan
Ini semua petugas BPS yang di posting oleh
admin 1%

5. | Konsultasi | User dapat melakukan konsultasi dengan
mengisi data yang diperlukan pada form
konsultasi, dan akan otomatis diarahkan g
ke chatbot wa

6. Jumlah | User dapat melihat jumlah konsultasi hari
Konsultasi | ini, bulan ini dan semua jumlah konsultasi
berdasarkan user konsultasi v

7. | Janji Temu | User dapat membuat janji temu online

dengan mengisi data yang
diperlukan pada form janji temu, dan akan
menunggu di konfirmasi admin, dan jika v
admin telah mengkonfirmasi maka akan
muncul notifikasi apakah diterima atau

ditolak pada chatbot wa
8. Layanan | User dapat melihat Layanan yang di
posting oleh admin P
9, | Maklumat | User dapat melihat Maklumat layanan
Pelayanan | yang di posting oleh admin v’
10, | Standar | User dapat melihat Standar layanan yang
Pelayanan | di posting oleh admin v

11, FAQ User dapat melihat FAQ yang di posting
oleh admin berdasarkan pesan konsultasi L
dari form konsultasi




Aksesibilitas | User dapat menggunakan fitur
aksesibilitas seperti cursor sedang / besar
dan perbesar / perkecil font \%g

Survei User dapat menngakses fitur survei
Layanan layanan
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