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INTISARI

Penyebaran informasi di Asrama Mahasiswa Kabupaten Kotabaru Sa-ijaan
seringkali terhambat karena bergantung pada komunikasi manual dengan
pengurus, yang menyebabkan keterlambatan respons. Untuk mengatasi masalah
ini, dikembangkan sebuah chatbot Frequently Asked Question (FAQ) sebagai
pusat layanan informasi otomatis. Penelitian ini menerapkan metode
pengembangan sistem yang berpusat pada arsitektur Retrieval-Augmented
Generation (RAG). Arsitektur ini mengintegrasikan Large Language Model
(LLM) Gemini API dengan framework LangChain untuk memastikan jawaban
yang dihasilkan faktual dan relevan berdasarkan basis pengetahuan spesifik
asrama, sementara antarmuka pengguna yang interaktif dibangun menggunakan
React.js.

Implementasi sistem mencakup dua komponen utama: backend yang
mengorkestrasi alur kerja RAG menggunakan LangChain untuk memproses
dokumen dan mengelola percakapan, serta frontend yang dibangun dengan
React.js untuk menyediakan antarmuka obrolan yang responsif. Guna mengukur
efektivitas dan akurasi chatbot, dilakukan pengujian kuantitatif. Pengujian ini
menggunakan 20 skenario pertanyaan yang telah ditentukan sebelumnya,
mencakup kategori pertanyaan sesuai konteks, di luar konteks, kesalahan ketik,
serta penggunaan bahasa asing atau daerah untuk mengevaluasi kemampuan
sistem secara komprehensif.

Hasil pengujian kuantitatif menunjukkan tingkat keberhasilan sistem
mencapai 90%, dengan 18 dari 20 skenario pengujian berhasil dijawab sesuai
harapan. Tingkat akurasi yang tinggi ini membuktikan bahwa arsitektur RAG yang
diimplementasikan mampu "mendasarkan" jawaban LLM pada sumber data yang
valid, sehingga efektif mencegah respons yang tidak relevan. Dengan demikian,
penelitian ini menyimpulkan bahwa chatbot FAQ yang dikembangkan berhasil
menjadi solusi yang andal dan efektif untuk mengotomatisasi serta meningkatkan
efisiensi akses informasi di lingkungan asrama.

Kata Kunci : Chatbot, Gemini API, LangChain, Large Language Model, React.js,
Retrieval-Augmented Generation
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ABSTRACT

Information dissemination at the Asrama Mahasiswa Kabupaten Kotabaru
Sa-ijaan is often hindered by its reliance on manual communication with
administrators, leading to delayed responses. To address this issue, a Frequently
Asked Question (FAQ) chatbot was developed as an automated information service
center. This research applied a system development method centered on the
Retrieval-Augmented Generation (RAG) architecture. This architecture integrates
the Gemini API Large Language Model (LLM) with the LangChain framework to
ensure that the generated answers are factual and relevant based on a specific
dormitory knowledge base, while an interactive user interface was built using
React.js.

The system implementation consisted of two main components: a backend
that orchestrates the RAG workflow using LangChain to process documents and
manage conversations, and a frontend built with React.js to provide a responsive
chat interface. To measure the chatbot's effectiveness and accuracy, quantitative
testing was conducted. This testing utilized 20 predefined question scenarios,
covering categories such as in-context questions, out-of-context questions,
typographical errors, and the use of foreign or regional languages to
comprehensively evaluate the system's capabilities.

The quantitative testing results demonstrated a system success rate of 90%,
with 18 out of 20 test scenarios being answered as expected. This high accuracy
rate proves that the implemented RAG architecture is capable of "grounding" the
LLM's answers in valid data sources, thereby effectively preventing irrelevant
responses. Therefore, this study concludes that the developed FAQ chatbot has
successfully become a reliable and effective solution for automating and enhancing
the efficiency of information access within the dormitory environment.

Keywords: Chatbot, Gemini API, LangChain, Large Language Model, React.js,
Retrieval-Augmented Generation
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