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 SMEP, or Reporting Evaluation Monitoring System, is a web-based application 
designed to provide information on the progress of goods and services procurement 
within the Ponorogo Regional Government. Currently, consultations related to SMEP 
are conducted manually through the WhatsApp platform, but there is no mechanism 
to process information from the submitted reports. The Development Administration 
Division identified the need to develop a chatbot WhatsApp complaint service 
application to strengthen interactive relationships with users. This application 
implements the Sequential Search algorithm to accelerate the database search 
process, aiming to significantly improve the quality of SMEP services. The 
development method used is Research and Development (R&D) with waterfall model 
development procedures. The application was tested for functional suitability using 
media validity test sheets and obtaining a 100% validity percentage. Usability testing, 
using a questionnaire with 50 SMEP application users, resulted in an 89.67% validity 
percentage, thus qualifying as “Very Worthy” on the Likert scale. Based on testing 
results, it can be concluded that the WhatsApp chatbot for SMEP complaint services, 
which implements the sequential search algorithm, is highly effective and makes a 
positive contribution to improving the efficiency and effectiveness of SMEP services. 
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ABSTRAK 

SMEP atau Sistem Monitoring Evaluasi Pelaporan adalah aplikasi berbasis web 
yang dirancang untuk memberikan informasi progress pengadaan barang jasa pada 
lingkup Pemerintah Daerah di Ponorogo. Konsultasi terkait aplikasi SMEP saat ini 
dilaksanakan secara manual melalui platform WhatsApp, namun belum ada 
mekanisme untuk mengolah informasi dari laporan-laporan yang diajukan. Bagian 
Administrasi Pembangunan Sekretariat Daerah mengidentifikasi kebutuhan akan 
pengembangan sebuah aplikasi chatbot WhatsApp layanan pengaduan, untuk 
memperkuat hubungan interaktif dengan pengguna. Aplikasi ini menerapkan 
algoritme Sequential Search untuk mempercepat proses pencarian database, dengan 
tujuan meningkatkan kualitas layanan SMEP secara signifikan. Metode 
pengembangan yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan 
prosedur pengembangan model waterfall. Pengujian aplikasi dilakukan pada aspek 
fungsional suitability dengan menggunakan lembar uji kelayakan media dan 
mendapatkan persentase kelayakan 100%. Dan pengujian usability dengan 
menggunakan use questionnaire pada 50 pengguna aplikasi SMEP dengan 
persentase kelayakan 89,67%, sehingga berdasarkan skala Likert mendapatkan 
kategori kelayakan “Sangat Layak”. Dari hasil pengujian dapat disimpulan bahwa 
aplikasi chatbot WhatsApp untuk layanan pengaduan SMEP yang menerapkan 
algoritme Sequential Search ini sangat layak digunakan dan memberikan kontribusi 
positif untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas layanan SMEP. 
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1. PENDAHULUAN 
Saat ini teknologi berkembang seiring berjalannya 
waktu dengan sangat pesat, inovasi dan kemajuan 
teknologi terkini terus bermunculan dan menjadi 
tren di berbagai bidang, banyak aktivitas yang 
menggunakan teknologi hingga di pemerintahan 
[1]. Setiap pemerintah daerah berusaha untuk 
menerapkan teknologi informasi untuk memberikan 
pelayanan publik yang unggul. Pemanfaatan 
teknologi itu mencakup pengolahan data, 
pengelolaan informasi, dan sistem manajemen [2].  
Bagian Administrasi Pembangunan di Sekretariat 
Daerah Kabupaten Ponorogo sudah memanfaatkan 
teknologi informasi untuk menambah efisiensi dan 
efektivitas layanan publik melalui aplikasi SMEP 
(Sistem Monitoring Evaluasi Pelaporan), yakni 
sebuah aplikasi yang digunakan untuk memantau 
kemajuan proses pengadaan barang jasa pemerintah 
[3], [4]. Namun, proses pengaduan, konsultasi, dan 
permintaan informasi terkait layanan SMEP masih 
dilakukan secara manual melalui platform 
WhatsApp.  
Belum adanya mekanisme untuk merangkum dan 
mengolah informasi dari laporan yang diterima 
menjadi hambatan dalam melakukan dokumentasi 
pelayanan, sehingga bisa menurunkan kualitas 
instansi saat dilakukan penilaian kinerja. Proses 
manual ini cenderung memakan waktu, kurang 
efisien, dan berpotensi mengakibatkan 
keterlambatan respons kepada pengguna, serta 
hilangnya dokumentasi layanan. 
Bagian Administrasi Pembangunan di Sekretariat 
Daerah Kabupaten Ponorogo telah mengidentifikasi 
kebutuhan untuk mengembangkan aplikasi layanan 
pengaduan dengan integrasi chatbot WhatsApp 
yang khusus digunakan untuk melakukan pelayanan 
terkait aplikasi SMEP, dengan tujuan meningkatkan 
interaksi dan kualitas layanan kepada pengguna 
[5],[6]. Penerapan algoritme Sequential Search 
digunakan untuk membandingkan setiap aduan 
yang masuk dengan daftar aduan yang sudah ada 
dalam sistem [7]. 
Dalam penelitiannya, Fachri dan kawan-kawan 
melakukan implementasi teknologi WhatsApp pada 
Aplikasi Digitalisasi Administrasi Desa, dengan 
tujuan tidak hanya untuk meningkatkan efisiensi 
proses administrasi, tetapi juga untuk memberikan 
kemudahan akses bagi masyarakat dalam 
berinteraksi dengan pemerintah desa. Mereka 
memanfaatkan layanan notifikasi WhatsApp 
menggunakan jasa layanan API key WhatsApp, 
yang memungkinkan pengguna untuk menerima 
informasi secara real-time dan mempermudah 
masyarakat dalam melakukan pengajuan surat 
keterangan desa, tanpa harus datang langsung ke 
kantor desa. Dengan pendekatan ini, diharapkan 

pelayanan publik menjadi lebih responsif dan 
transparan, serta masyarakat dapat lebih aktif 
berpartisipasi dalam proses administrasi yang 
berkaitan dengan kebutuhan mereka [8].  
Penelitian terkait penanganan keluhan masyarakat 
pernah dilakukan oleh Fikry, Widy, dan Ismiarta di 
Pemerintah Kabupaten Sidoarjo, yang dirancang 
untuk memfasilitasi pengajuan keluhan, pelacakan 
status keluhan, dan laporan statistik untuk 
memantau kinerja penanganan keluhan [5]. 
Zunidar dan Nuri juga pernah melakukan penelitian 
terkait sistem informasi pelayanan pengaduan 
masyarakat berupa aplikasi web dengan bahasa 
pemrograman PHP serta database MySQL di 
Kecamatan Rajeg, aplikasi ini digunakan untuk 
memudahkan masyarakat dalam menyampaikan 
keluhan dan pengaduan [9]. 
Penelitian mengenai Chatbot WhatsApp pernah 
dilakukan oleh Dimas, Sidik, dan Joseph, yang 
menghasilkan sistem informasi untuk mengetahui 
nilai dan informasi praktikum, serta sebuah chatbot 
yang menerapkan Artificial Intelligence Markup 
Language untuk virtual assistant yang 
menjembatani antara informasi dari database 
dengan mahasiswa [6]. 
Selain itu Laily, Muhammad, dan Wagito juga 
melakukan penelitian terkait implementasi chatbot 
pada WhatsApp untuk memonitor server dengan 
memberikan informasi sumber daya aplikasi atau 
layanan yang sedang berjalan pada server secara 
langsung melalui chat WhatsApp [10]. 
Wafiqah, Septi, dan Ben pernah melakukan 
penelitian yang menerapkan algoritme Sequential 
Search untuk mencari data buku sesuai kode buku, 
dan hasilnya menunjukkan bahwa algoritme 
Sequential Search sangat efektif digunakan karena 
kecepatan pencarian yang bagus dan perbandingan 
database yang kecil [11]. 
Tujuan penelitian ini adalah untuk membangun 
aplikasi Chatbot WhatsApp dengan menerapkan 
algoritme Sequential Search untuk menerima 
layanan pengaduan terkait aplikasi SMEP. Setelah 
itu, peneliti akan menguji tingkat kelayakan 
aplikasi, serta menganalisis dan mengolah 
informasi yang didapatkan menjadi sebuah 
dokumen laporan. Dengan menerapkan algoritme 
Sequential Search, maka diharapkan dapat 
mengatasi kendala yang ada pada admin aplikasi 
SMEP saat melakukan dokumentasi layanan dan 
pelaporan, serta memudahkan pengguna dalam 
mendapatkan respons pengaduan.  

2. METODE PENELITIAN 
Untuk memudahkan pelaksanaan penelitian, maka 
kemudian disusun Tahapan penelitian yang akan 
dilakukan sebagai berikut.  
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Gambar 1 Tahapan Penelitian 

Metode penelitian yang diterapkan adalah Research 
& Development (R&D), sedangkan model 
pengembangannya Waterfall.  Metode R&D 
digunakan untuk mengembangkan produk atau 
aplikasi baru dengan memadukan penelitian dan 
pengembangan, sedangkan model waterfall untuk 
pengembangan software yang mengikuti tahapan 
secara berurutan, dimulai dari analisis kebutuhan, 
desain, implementasi, pengujian, hingga 
pemeliharaan [12], [13].  
Uji coba sistem nantinya dilakukan untuk 
memastikan bahwa aplikasi berfungsi dengan baik, 
dan memberikan pengalaman yang baik kepada 
pengguna [14]. Metode pengujian yang digunakan 
adalah Black Box testing, dimana pengujian 
dilakukan tanpa memperhatikan detail internal atau 
struktur kode program [15]. Aspek yang dinilai 
adalah fungsional suitability dan usability dengan 
metode angket atau Use Questionnaire untuk 
meningkatkan kualitas perangkat lunak [16]. 
Data yang dihasilkan dari pengujian berupa data 
kualitatif, kemudian dirubah menjadi data 
kuantitatif dengan menggunakan rumus sebagai 
berikut [17]. 

P = ∑𝑥𝑥
∑𝑦𝑦

 x 100                (1) 

Keterangan: 
P = Persentase Kelayakan 
∑x = Jumlah seluruh jawaban 
∑y = Jumlah seluruh nilai ideal 
100 = konstanta 

Hasil dari perhitungan didapatkan persentase 
kelayakan menggunakan skala Likert dengan 
kategori kelayakan sebagai berikut [18]. 

Tabel 1 Persentase Kelayakan 

No Angka(%) Tingkat Kelayakan 

1 <20 Sangat Tidak Layak 

2 21 – 40 Tidak Layak 

3 41 – 60 Cukup 

4 61 – 80 Layak 

5 81 - 100 Sangat Layak 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Implementasi algoritme Sequential Search pada 
chatbot WhatsApp layanan pengaduan adalah 
sebagai berikut: 
1. Data Pengaduan: Simpan data pengaduan dari 

pengguna dalam bentuk database 
2. Chatbot WhatsApp: Penerapan chatbot 

WhatsApp untuk menerima pengaduan dari 
pengguna 

3. Pencarian Sequential: Pengguna mengirimkan 
laporan, kemudian chatbot akan memulai 
pencarian secara berurutan dalam basis data 
untuk mencocokkan pengaduan baru dengan 
data yang sudah ada 

4. Verifikasi Duplikat: Jika data yang dimasukkan 
cocok dengan database yang ada, maka chatbot 
akan memberikan tanggapan dengan jawaban 
yang sudah ada di database 

5. Penyimpanan Data: Jika pengaduan yang baru 
tidak cocok dengan pengaduan yang sudah ada, 
chatbot akan memberikan informasi kepada 
pengguna 

6. Konfirmasi: Chatbot bisa memberikan 
konfirmasi kepada pengguna bahwa pengaduan 
telah diterima dan akan ditindaklanjuti 
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3.1 Hasil Penelitian 
Implementasi algoritme Sequential Search 
diterapkan saat pengguna melakukan pengaduan 
melalui WhatsApp dan sistem memberikan jawaban 
secara otomatis, chatbot juga menyediakan pilihan 
menu yang sudah dimasukkan ke dalam database 
dan bisa dipilih oleh pengguna. Saat pengguna 
memasukkan kata kunci tertentu, sistem akan 
mencari dan membandingkan dengan database yang 
sudah ada. Bagian yang menerapkan algoritme 
Sequential Search dalam kode adalah loop `for`, 

yang digunakan untuk membandingkan elemen 
dalam array `$pieces` dengan kata kunci 
`$keywordku`. Ketika kata yang diinput ditemukan 
kecocokan, kata tersebut akan diubah menjadi 
bentuk yang sesuai, dan pencarian akan dihentikan. 
Hal ini sesuai dengan ciri khas pencarian sekuensial, 
yakni memeriksa satu per satu hingga ditemukan 
data yang cocok. 
Berikut adalah potongan koding program pada 
chatbot yang menerapkan algoritme Sequential 
Search. 

 
Gambar 2 Implementasi Algoritme Sequential Search 

Pada tahap pengujian sistem, dilakukan serangkaian 
proses yang mencakup uji coba aplikasi dan juga 
pengujian terhadap algoritme Sequential Search. 
Pengujian aplikasi ini akan difokuskan pada aspek 
functional suitability dan akan dilaksanakan secara 

menyeluruh oleh tim yang terdiri dari Ahli Media. 
Tujuan utama dari pengujian ini adalah untuk 
memastikan bahwa semua fungsi dalam chatbot 
beroperasi dengan baik dan sesuai dengan harapan 
yang diharapkan. 

 
Tabel 2 Hasil Pengujian Aplikasi 

Fitur Deskripsi Hasil Berhasil 
Ya Tidak 

Chatbot 
WhatsApp 

Jawaban otomatis jika melakukan 
pengaduan melalui WhatsApp 

Chatbot menjawab otomatis jika ada 
yang melakukan pengaduan 1  

 
Untuk mengevaluasi fungsionalitas aplikasi, 
dilakukan pengujian dengan menggunakan 
persamaan berikut: 
 𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃 𝐾𝐾𝑃𝑃𝐾𝐾𝑃𝑃𝐾𝐾𝑃𝑃𝐾𝐾𝑃𝑃𝑃𝑃 (%) =
𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽ℎ  𝑘𝑘𝑘𝑘𝑘𝑘𝑘𝑘𝐽𝐽𝐽𝐽𝑘𝑘𝐽𝐽ℎ𝐽𝐽𝑎𝑎 𝑗𝑗𝐽𝐽𝑗𝑗𝐽𝐽𝑗𝑗𝐽𝐽𝑎𝑎
𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽ℎ  𝑘𝑘𝑘𝑘𝑘𝑘𝑘𝑘𝐽𝐽𝐽𝐽𝑘𝑘𝐽𝐽ℎ𝐽𝐽𝑎𝑎 𝑎𝑎𝑛𝑛𝐽𝐽𝐽𝐽𝑛𝑛

 x 100%                                     (2) 

Dari hasil pengujian yang telah dilakukan, diketahui 
bahwa fungsi aplikasi berjalan dengan baik dan 
mencapai angka 100%. Hal ini menunjukkan bahwa 
semua fitur yang ada dalam aplikasi berfungsi 

dengan optimal. Berdasarkan skala Likert yang 
digunakan, kualitas aplikasi dalam aspek fungsional 
dinyatakan dengan nilai "Sangat Layak".  
Pengujian Usability ini dilakukan dengan 
melibatkan 50 pengguna Aplikasi SMEP di 
Kabupaten Ponorogo, di mana mereka mencoba 
langsung aplikasi chatbot dan mengisi kuesioner 
yang telah disediakan berupa checklist yang 
sebelumnya telah digunakan dalam berbagai 
penelitian dan terbukti memiliki kevalidan yang 
baik.

Tabel 3 USE Questionnaire 
Pertanyaan 5 4 3 2 5 

USEFULLNESS 
1. Apakah aplikasi memudahkan untuk melakukan pengaduan?      
2. Apakah aplikasi membantu dalam membuat laporan pengaduan?      
3. Apakah aplikasi membantu dalam mengetahui status pengaduan?      
4. Apakah aplikasi sesuai dengan kebutuhan?      
EASY OF USE      
5. Apakah aplikasi lancar untuk digunakan?      
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Pertanyaan 5 4 3 2 5 
6. Apakah langkah penggunaan Aplikasi sangat mudah dan sederhana? 
EASE OF LEARNING      
7. Apakah aplikasi mudah dipahami?      
8. Apakah dapat menggunakan aplikasi tanpa panduan tertulis?      
SATISFACTION      
9. Bagaimana kepuasan Anda dengan kinerja aplikasi ini?      
10. Apakah aplikasi bekerja sesuai dengan yang diharapkan?      
11. Apakah anda akan merekomendasikan aplikasi ini?      

Tabel 3 di atas digunakan untuk mengumpulkan 
informasi mengenai Usefullness atau kegunaan 
aplikasi, Easy of Use atau kemudahan aplikasi, Ease 
of Learning atau kemudahan dalam mempelajari 

aplikasi, serta Satisfaction atau kepuasan dalam 
menggunakan aplikasi. 
Dari kuesioner tersebut di dapatkan hasil seperti 
yang terlihat dalam Tabel 4 berikut.  
 

Tabel 4 Hasil Pengujian Usability 

RESPONDEN 
USEFULLNESS EASY 

OF USE 
EASE OF 

LEARNING SATISFACTION TOTAL 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 SKOR 

1 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 54 
2 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 54 
3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 44 
4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 43 
5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 44 
6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 55 
7 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 55 
8 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 55 
9 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 55 
10 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 54 
11 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 54 
12 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 55 
13 5 5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 50 
14 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 43 
15 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4 4 46 
16 3 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 46 
17 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 55 
18 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 54 
19 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 55 
20 4 4 3 4 4 5 2 2 5 4 4 41 
21 3 3 3 4 2 3 2 2 3 2 3 30 
22 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 55 
23 4 4 4 5 5 3 5 5 4 5 4 48 
24 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 55 
25 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 55 
26 5 5 4 5 4 4 3 3 4 5 4 46 
27 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 44 
28 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 52 
29 5 4 5 4 4 5 5 3 4 4 4 47 
30 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 53 
31 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 54 
32 5 4 4 4 5 5 4 3 5 5 4 48 
33 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 46 
34 5 5 5 4 5 5 5 3 5 4 5 51 
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RESPONDEN 
USEFULLNESS EASY 

OF USE 
EASE OF 

LEARNING SATISFACTION TOTAL 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 SKOR 

35 4 4 3 4 4 5 4 5 4 4 4 45 
36 4 5 5 4 5 5 4 4 5 4 4 49 
37 4 4 4 5 4 5 4 5 5 5 4 49 
38 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 55 
39 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 43 
40 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 55 
41 5 5 5 5 4 5 4 4 4 5 5 51 
42 4 3 4 4 4 4 4 5 4 4 4 44 
43 3 3 3 5 5 5 4 3 4 4 5 44 
44 3 5 5 3 4 4 3 2 5 4 4 42 
45 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 44 
46 5 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 51 
47 4 5 3 4 5 5 4 3 5 4 4 46 
48 5 5 4 4 5 5 4 5 5 4 5 51 
49 5 5 4 4 4 4 5 5 5 4 4 49 
50 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 52 

        Skor yang di observasi 2466 

        Skor Maksimal 2750 

        Persentase 89,67% 

Dari tabel pengujian diperoleh skor observasi 2466, 
dengan skor maksimal 2750 yang diperoleh dari 
hasil perkalian jumlah responden 5x5x11=2750. 
Dimana skor 1 adalah terendah dan skor 5 adalah 
tertinggi. 
Selanjutnya untuk menghitung persentase 
kelayakan usability, maka digunakan persamaan 
berikut:  

Persentase Kelayakan (%)   
=  𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽ℎ 𝑘𝑘𝑘𝑘𝑘𝑘𝑘𝑘𝐽𝐽𝐽𝐽𝑘𝑘𝐽𝐽ℎ𝐽𝐽𝑎𝑎 𝑗𝑗𝐽𝐽𝑗𝑗𝐽𝐽𝑗𝑗𝐽𝐽𝑎𝑎

𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽ℎ 𝑘𝑘𝑘𝑘𝑘𝑘𝑘𝑘𝐽𝐽𝐽𝐽𝑘𝑘𝐽𝐽ℎ𝐽𝐽𝑎𝑎 𝑎𝑎𝑛𝑛𝐽𝐽𝐽𝐽𝑛𝑛
  x 100%            (3) 

 
Dengan membagi total jumlah jawaban yang 
diperoleh, yaitu 2466, dengan total nilai sebesar 
2750, maka nilai persentase kelayakannya adalah 
sebesar 0.8967 atau sama dengan 89,67%. 
Dari hasil perhitungan dan skala Likert yang 
digunakan, diketahui bahwa standar usability pada 
aplikasi ini yang menunjukkan bahwa aplikasi ini 
mendapatkan penilaian kelayakan sebagai “Sangat 
Layak” karena berada pada angka 89,67%. 
Pengujian serta evaluasi terhadap aplikasi chatbot 
ditunjukkan pada Gambar 3 yang dapat ditemukan 
di halaman ini. Di dalam gambar tersebut, terlihat 
bahwa pengguna disediakan beberapa menu serta 
contoh penggunaan, sehingga pengguna dapat 
dengan mudah mengakses menu yang tersedia di 
chatbot WhatsApp. Selanjutnya, setelah pengguna 
memilih menu yang telah disediakan, sistem akan 
mencari dan menyajikan data yang sesuai dengan 
kata kunci yang dimasukkan oleh pengguna. 

  
Gambar 3 Menu pada Chatbot 
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Jika menu yang disediakan pada chatbot WhatsApp 
belum memenuhi informasi yang diinginkan, 
pengguna bisa mengajukan aduan dengan mengetik 
kata lapor seperti yang ditunjukkan pada gambar 4 
berikut. Laporan ini akan diintegrasikan di aplikasi 
website sehingga bisa di dokumentasikan untuk 
laporan ke atasan. 
 

 
Gambar 4 Aduan Melalui Chatbot 

4. PEMBAHASAN HASIL PENELITIAN 

Untuk mengetahui tingkat pemahaman dan 
kemudahan penggunaan aplikasi, maka kemudian 

dilakukan uji usability. Berikut adalah hasil 
jawaban responden untuk setiap aspek yang diuji. 

1. Usefulness  
Pada aspek usefulness (kegunaan), diperoleh data 
yang menunjukkan bahwa : 

• Sebanyak 31 responden, atau 62%, 
menganggap aplikasi sangat memudahkan 
proses pengaduan. Selain itu, 4 responden, 
atau setara dengan 8%, merasa aplikasi 
cukup memudahkan untuk melakukan 
laporan pengaduan. 

• Sebanyak 32 atau 64% responden 
menganggap bahwa aplikasi sangat 
membantu dalam membuat laporan 
pengaduan, sementara 3 atau 6% responden 
menganggap aplikasi cukup membantu 
dalam membuat laporan pengaduan. 

• Sebanyak 27 atau 54% responden 
menganggap aplikasi sangat membantu 
dalam mengetahui status pengaduan, dan 
sementara 5 atau 1% responden 
menganggap aplikasi cukup membantu 
dalam mengetahui status pengaduan. 

• Sebanyak 25 atau 50% responden 
menganggap aplikasi sangat sesuai dengan 
kebutuhan, 2 atau 4% responden 
menganggap aplikasi cukup sesuai dengan 
kebutuhan. 

Untuk lebih memudahkan proses analisis, hasil 
responden ini kemudian disajikan dalam bentuk 
grafik yang jelas dan informatif, sehingga membuat 
proses analisis menjadi jauh lebih mudah dan 
efisien. Berdasarkan Gambar 5 yang ditampilkan 
berikut ini, dapat diketahui bahwa aplikasi ini 
sangat efektif dalam membantu memenuhi 
kebutuhan pengguna dengan baik. 

 
Gambar 5 Diagram Usefullness 
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1. Easy of Use (Kemudahan dalam penggunaan) 
Pada aspek easy of use didapatkan data berikut: 
• 27 atau 54% responden menganggap bahwa 

aplikasi sangat lancar untuk digunakan, 1 atau 2 
% responden menganggap aplikasi tidak cukup 
lancar untuk digunakan. 

• 33 atau 66% responden menganggap bahwa lang- 

kah penggunaan aplikasi sangat mudah dan 
sederhana, 2 atau 4% responden menganggap 
langkah penggunaan aplikasi cukup mudah dan 
sederhana. 

Dari Gambar 6 berikut dapat diketahui bahwa 
aplikasi dapat digunakan oleh pengguna dengan 
efektif dan efisien. 
 

 
Gambar 6 Diagram Easy Of Use 

 
2. Ease of Learning (Mudah dipelajari) 
Pada aspek ease of learning didapatkan data 
berikut: 
• Sebanyak 27 atau 54% responden menganggap 

bahwa aplikasi sangat mudah dipahami, 
sementara 2 atau 4 % responden menganggap 
aplikasi tidak cukup mudah dipahami. 

• Sebanyak 25 atau 50%  responden  menganggap 

bahwa mereka sangat mudah menggunakan 
aplikasi tanpa panduan tertulis, sementara 3 atau 
6% responden menganggap bahwa mereka tidak 
cukup mudah menggunakan aplikasi tanpa 
panduan tertulis. 

Berdasarkan Gambar 7 berikut dapat diketahui 
bahwa pengguna bisa dengan mudah memahami 
dan belajar menggunakan aplikasi. 
 

 
Gambar 7 Diagram Ease Of Learning 
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3. Satisfaction (Kepuasan) 
Pada aspek satisfaction didapatkan data berikut : 
• Sebanyak 31 atau 62% responden menganggap 

sangat puas dengan kinerja aplikasi ini, 4 atau 8 
% responden menganggap cukup puas dengan 
kinerja aplikasi. 

• Sebanyak 32 atau 64% responden menganggap 
bahwa aplikasi sangat bisa bekerja sesuai 
dengan yang diharapkan, 3 atau 6% responden 

menganggap aplikasi cukup bekerja sesuai 
dengan yang diharapkan. 

• Sebanyak 27 atau 54% responden sangat 
merekomendasikan aplikasi ini, 5 atau 10% 
responden cukup merekomendasikan aplikasi. 

Dari Gambar 8 berikut dapat disimpulkan bahwa 
pengguna merasa puas dan senang menggunakan 
aplikasi dan aplikasi ini bisa memenuhi kebutuhan 
dan harapan pengguna. 

 
Gambar 8 Diagram Satisfaction 

 
Untuk pengujian algoritme Sequential Search, 
dilakukan dengan membandingkan selisih waktu 
antara aktivitas yang satu dengan aktivitas 
berikutnya.  

Gambar 9 di bawah ini menunjukkan log aktivitas 
saat salah satu pengguna membuat laporan, 
termasuk detail langkah-langkah dan waktu yang 
dibutuhkan.

 
Gambar 9 Log Aktifitas 
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Tabel 5 Selisih Waktu Aktifitas 
Pengujian Waktu Selisih (dtk) 

aktifitas 1 09:15:39 00:00:00 

aktifitas 2 09:16:08 00:00:29 

aktifitas 3 09:16:24 00:00:16 

aktifitas 4 09:16:50 00:00:26 

aktifitas 5 09:17:04 00:00:14 

aktifitas 6 09:17:05 00:00:01 

aktifitas 7 09:18:01 00:00:56 

aktifitas 8 09:18:02 00:00:01 

Agar analisis menjadi lebih mudah, data dari Tabel 
5 diubah menjadi grafik seperti yang ditampilkan 
berikut ini. Grafik ini memvisualisasikan aktifitas 

terhadap waktu, sehingga selisih yang diperoleh 
dapat lebih mudah terlihat, sehingga memudahkan 
pemahaman terhadap informasi yang disajikan. 

 

 
Gambar 10 Grafik Pengujian Waktu 

 
Dari gambar 10 diketahui bahwa kecepatan 
algoritme sequential search bervariasi dari waktu 
ke waktu yang lain dan cenderung naik turun 
dengan rata-rata waktu yang dibutuhkan 17 detik. 
Pengaduan yang masuk akan ditindaklanjuti oleh 
admin dan kemudian didokumentasikan menjadi 
sebuah laporan. Dengan demikian, tujuan untuk 
membangun aplikasi yang memberikan kontribusi 

baru dalam lingkup Pemerintah Daerah di Ponorogo 
bisa dikatakan telah tercapai, karena dengan 
menerapkan algoritme sequential search pada 
Chatbot WhatsApp untuk Layanan Pengaduan 
Aplikasi SMEP, dapat terbukti dalam mempercepat 
serta mempermudah admin untuk mengumpulkan 
data pembuatan laporan pengaduan. Selanjutnya 
bentuk format laporan ditampilkan pada gambar 11.

 
Gambar 11 Laporan Data Pengaduan 
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5. KESIMPULAN 
Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa 
aplikasi Chatbot WhatsApp yang dikembangkan 
menggunakan PHP, Bahasa Go, database MySQL, 
dan algoritme Sequential Search, berhasil 
memenuhi tujuannya sebagai sarana penerimaan 
layanan pengaduan dari pengguna Aplikasi SMEP. 
Aplikasi ini tidak hanya mempermudah pengguna 
dalam menyampaikan pengaduan, tetapi juga 
membantu admin instansi dalam melakukan 
dokumentasi laporan dengan lebih efisien. Hasil 
pengujian pada aspek functional suitability 
menunjukkan kelayakan sebesar 100%, sementara 
pada aspek usability menunjukkan kelayakan 
sebesar 89,67%. Dengan demikian, berdasarkan 
skala Likert, aplikasi ini dinyatakan “Sangat Layak” 
untuk digunakan. Hasil ini mencerminkan potensi 
aplikasi Chatbot dalam meningkatkan layanan dan 
responsivitas terhadap pengaduan, serta 
memberikan kontribusi positif bagi pengguna dan 
admin instansi. 
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