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Masjid Raya Baiturrahman Banda Aceh merupakan salah satu ikon religius dan
budaya yang memiliki nilai sejarah tinggi serta menjadi daya tarik wisata utama di
Provinsi Aceh. Seiring meningkatnya jumlah wisatawan, muncul tantangan dalam
penyediaan layanan informasi yang memadai, komprehensif, dan personal.
Keterbatasan pemandu wisata dan media informasi konvensional membuat
pengalaman pengunjung sering kali tidak maksimal. Untuk menjawab
permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan merancang dan menguji sistem
chatbot sebagai panduan informasi interaktif di Masjid Raya Baiturrahman. Chatbot
dirancang untuk memberikan penjelasan terkait sejarah, budaya, dan arsitektur
masjid dalam berbagai bahasa, serta mampu merespons pertanyaan pengguna
secara cepat dan relevan.Penelitian ini berfokus pada dua aspek utama, yaitu

perancangan sistem chatbot dan evaluasi hasil pengujiannya.
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BABI

PENDAHULUAN
I.1  Latar Belakang

Masjid Raya Baiturrahman Banda Aceh adalah salah satu ikon budaya dan
religius yang paling terkenal di Indonesia, khususnya di Provinsi Aceh. Dibangun
pada tahun 1879 oleh pemerintah kolonial Belanda, masjid ini tidak hanya
berfungsi sebagai tempat ibadah, tetapi juga sebagai simbol kekuatan, ketahanan,
dan kebangkitan masyarakat Aceh, terutama setelah bencana tsunami dahsyat
yang melanda wilayah ini pada tahun 2004. Karena nilai historis dan
arsitekturalnya, Masjid Raya Baiturrahman menarik ribuan pengunjung setiap
tahunnya, baik dari dalam maupun luar negeri(Mahfudhah & Taher, 2022).

Seiring dengan meningkatnya jumlah wisatawan, muncul tantangan baru
dalam memberikan layanan informasi yang memadai dan personal kepada setiap
pengunjung. Pengalaman wisatawan sering kali dibatasi oleh keterbatasan akses
terhadap informasi yang komprehensif dan mendalam tentang sejarah, budaya,
serta detail arsitektur masjid. Pemandu wisata mungkin tidak selalu tersedia, dan
informasi tertulis di lokasi mungkin tidak cukup untuk memuaskan rasa ingin tahu
para wisatawan yang ingin belajar lebih banyak.

Dalam konteks ini, diperlukan suatu sistem yang mampu menyajikan
informasi secara efektif dan efisien kepada pengunjung, serta mampu menjawab
pertanyaan mereka secara responsif dan sesuai dengan kebutuhan. Salah satu
pendekatan yang relevan dan adaptif dengan perkembangan teknologi saat ini
adalah melalui pengembangan sistem chatbot sebagai panduan informasi.

Chatbot memiliki kemampuan untuk berinteraksi dengan pengguna secara
alami, menjawab pertanyaan mereka dengan tepat, serta memberikan informasi
yang relevan dan sesuai dengan konteks kebutuhan pengguna (Wijayanto dkk.,
2020).

Pengembangan chatbot sebagai panduan informasi di Masjid Raya
Baiturrahman Banda Aceh menjadi penting untuk diteliti, mulai dari proses

perancangannya hingga evaluasi hasil pengujiannya.



Dengan adanya chatbot ini, wisatawan dapat mengakses informasi yang
mereka butuhkan kapan saja, dalam berbagai bahasa, dan tanpa harus bergantung
pada ketersediaan pemandu fisik. Chatbot ini juga dapat memberikan penjelasan
mendetail tentang jadwal sholat, jadwal khutbah, jumlah sumbangan, sejarah,
arsitektur, serta makna budaya dari setiap elemen masjid, yang mungkin tidak
tercakup dalam panduan konvensional (Ferdian & Anwar, 2023).

Lebih jauh lagi, aplikasi ini juga mendukung upaya pelestarian dan promosi
warisan budaya Aceh kepada dunia internasional. Dengan memanfaatkan
teknologi chatbot, masjid ini tidak hanya mempertahankan relevansinya di tengah
masyarakat modern tetapi juga menawarkan pengalaman yang lebih kaya dan
bermakna bagi para pengunjung (Sovia dkk., 2023).

Oleh karena itu, pengembangan chatbot ini bukan hanya sekadar proyek
teknologi, tetapi juga bagian dari upaya yang lebih besar untuk mengintegrasikan
warisan budaya dengan teknologi modern guna memperkaya pengalaman wisata
dan memperkuat identitas budaya lokal di kancah global.

I.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah pada latar belakang di atas merujuk pada permasalahan
utama yang dihadapi oleh pengelolaan informasi dan pengalaman wisata di Masjid
Raya Baiturrahman Banda Aceh. Adapun beberapa permasalahan yang muncul :
1. Bagaimana merancang sistem chatbot panduan informasi pada Masjid
Raya Baiturrahman Banda Aceh?
2. Bagaimana hasil pengujian chatbot panduan informasi pada Masjid
Raya Baiturrahman Banda Aceh?
I.3  Tujuan Penelitian
Penelitian ini memiliki dua tujuan utama yang berfokus pada
pengembangan sistem chatbot :
1. Merancang sistem chatbot yang efektif dalam memberikan panduan
informasi mengenai sejarah, budaya, dan arsitektur Masjid Raya
Baiturrahman Banda Aceh. Sistem ini akan dirancang untuk beroperasi

dalam berbagai bahasa dan meningkatkan pengalaman pengunjung.



2. Melakukan pengujian terhadap sistem chatbot yang telah
dikembangkan untuk mengevaluasi efektivitas dan keandalan dalam
memberikan informasi kepada wisatawan. Pengujian ini akan
mencakup aspek akurasi jawaban, kepuasan pengguna, dan dampak

terhadap pelestarian serta promosi warisan budaya Aceh.

I.4  Manfaat Penelitian

1. Manfaat bagi penulis
Memberikan kesempatan untuk mengeksplorasi penerapan teknologi
dalam konteks budaya dan religius, serta pengalaman praktis dalam
merancang dan menguji sistem chatbot. Hal ini dapat meningkatkan
keterampilan dan pengetahuan dalam bidang teknologi informasi dan
pengembangan perangkat lunak.

2. Manfaat bagi pembaca
Pembaca akan memperoleh wawasan tentang aplikasi praktis kecerdasan
buatan dalam bidang pariwisata dan pelestarian budaya. Penelitian ini
juga menyediakan informasi tentang bagaimana teknologi dapat
meningkatkan pengalaman wisatawan dan mempromosikan warisan
budaya.

3. Manfaat bagi Masjid Raya Baiturrahman Banda Aceh
Pengembangan chatbot ini akan meningkatkan layanan informasi kepada
pengunjung dengan menyediakan akses mudah dan cepat ke informasi
yang mendalam tentang masjid. Ini akan memperkaya pengalaman
wisatawan, mendukung pelestarian warisan budaya, dan meningkatkan

visibilitas Masjid Raya Baiturrahman di tingkat internasional.

I.5 Batasan Penelitian
1. Bahasa Sistem akan dirancang untuk mendukung Bahasa Indonesia dan
Inggris, dengan kemungkinan dukungan terbatas untuk bahasa lain dalam
fase awal pengembangan.
2. Konten Informasi yang disediakan oleh chatbot terbatas pada data yang
telah diintegrasikan ke dalam sistem. Pembaharuan informasi dan

penambahan konten baru mungkin tidak dilakukan secara real-time.



3. Pengujian akan dilakukan dalam lingkungan yang terkendali dan
mungkin tidak mencakup semua skenario penggunaan nyata. Pengujian
ini akan fokus pada aspek-aspek tertentu dari sistem, seperti akurasi dan
kepuasan pengguna.

4. Penelitian berfokus pada tipe pengguna tertentu dan tidak mencakup

semua varian profil wisatawan atau aksesibilitas teknologi yang berbeda.
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