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Abstrak 

Penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dalam dunia 

pendidikan telah menjadi salah satu aspek penting dalam meningkatkan 

kualitas layanan pendidikan. Dalam upaya untuk memenuhi kebutuhan 

informasi dan interaksi yang semakin meningkat, Peneliti telah melakukan 

penelitian dan pengembangan sebuah website chatbot yang inovatif. Metode 

yang digunakan dalam pengembangan chatbot ini adalah metode 

pengumpulan data dan pengembangan sistem. Chatbot yang kami 

kembangkan diperuntukan sepenuhnya untuk konteks kampus Bina Darma. 

Ini berarti chatbot dapat memberikan informasi yang sangat relevan dan 

spesifik terkait dengan jadwal kuliah, fasilitas kampus, dan kebutuhan 

khusus lainnya yang terkait dengan kehidupan di Kampus Bina Darma. Hal 

ini memberikan keunggulan dibandingkan dengan chatbot umum yang 

mungkin kurang memahami konteks kampus tertentu. Chatbot ini juga 

membantu dalam mempromosikan citra teknologi yang canggih di Kampus 

Bina Darma. Hasil yang dicapai dalam pengembangan chatbot ini adalah 

sebuah sistem yang berfungsi dengan baik, responsif, dan dapat diakses oleh 

pengguna melalui berbagai platform, termasuk situs web dan aplikasi 

perangkat seluler. 

Kata Kunci: Chatbot, Smojo.ai, Mahasiswa, Kampus 
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