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	Simbol
	Keterangan

	[image: image1.emf]
	Actor.
Segala sesuatu (orang, hardware, atau objek lain) yang berinteraksi dengan sistem aplikasi komputer.

	[image: image2.emf]
	Use case.
Menjelaskan urutan kegiatan yang dilakukan actor dan sistem untuk mencapai suatu tujuan tertentu

	
	Interaction.
Menandakan aliran pesan atau data.

	[image: image3.emf]
	Note.
Memberikan keterangan dan komentar tambahan dari suatu elemen.

	
	Boundary Class.
Class yang menghubungkan user dengan sistem.

	
	Control Class.
Class yang mengkoordinasi aktivitas dalam sistem.

	
	Entity Class.

Class yang berhubungan dengan data atau informasi yang digunakan oleh sistem


	
	Terminator.

Menandakan awal (start) dan juga akhir (stop) dari aliran event di dalam flow chart.

	
	Simbol untuk proses pada flow chart.

	
	Simbol pertanyaan atau pengujian pada flow chart


ABSTRAK

Teknologi chat bot merupakan salah satu hasil perkembangan  teknologi kecerdasan buatan yang memungkinkan sebuah mesin (komputer) berbicara dalam bahasa alami sebagaimana manusia. Chat bot adalah sebuah simulator percakapan yang berupa program komputer yang dapat berdialog dengan usernya dalam bahasa alami. Percakapan dilakukan dengan cara mengetik apa yang akan dibicarakan dan chat bot akan memberikan respon. 
Salah satu chat bot yang terkenal adalah ELIZA (Dr. Eliza) yang dikembangkan oleh Joseph Weizenbaum di MIT (Massachusetts Institute of Technology). ELIZA mensimulasikan percakapan antara seorang psikiater dengan pasiennya dalam bahasa Inggris yang alami.
ABSTRACT

The chat bot technology is one of many results from the artificial intelligence development which allows a machine (computer) to talk in a natural language like humans do. Chat bot is a conversation simulator done as a computer program which give the appearance of conversing with a user in natural language. The conversation was done by typing the topic and the chat bot will give the response. 
One of the famous chat bot is ELIZA (Dr. Eliza) developed by Joseph Weizenbaum at MIT (Massachusetts Institute of Technology). ELIZA simulates a conversation between a psychaitrist and a patient in a natural english language.
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