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Pabrik Roti Papa adalah salah satu produsen roti di Kota Pekanbaru. Pasar dari Roti Papa 

sendiri adalah toko-toko yang ada di Kota Pekanbaru, bahkan sudah ada yang sampai 

keluar kota, seperti Kerinci dan Perawang. Penjualan yang dilakukan oleh Roti Papa 

adalah bersifat konvensional, tentu pada masa kini, penjualan secara online sangat 

memberikan dampak yang banyak, salah satu contohnya adalah fleksibilitas dari waktu 

operasional usaha. Maka dari itu, dibuat sebuah aplikasi penjualan online atau e-
commerce. Pada tahap pengembangan aplikasi menggunakan bahasa pemograman PHP, 

dan menggunakan database MySql. Aplikasi penjualan e-commerce Roti Papa berbasis 

website, dan juga dapat diakses secara mobile. Terdapat implementasi teknologi 

Aritificial Intelligence berupa chatbot. Sehingga dengan adanya layanan chatbot, 

pelanggan yang mengakses aplikasi website dapat mendapatkan informasi lebih cepat 

tanpa harus menunggu admin dari Roti Papa untuk memberikan jawaban terkait dengan 

informasi yang diperlukan oleh pelanggan. Pada tahap perancangan sistem, 

menggunakan Metode Waterfall, dan pengujiannya menggunakan Metode Black-box 
Testing. Pengujian black-box dilakukan pada fungsionalitas batasan pengetahuan dari 

chatbot.  Setelah dilakukan pengujian menggunakan black-box, didapatkan hasil 

sempurna 100% pada fungsi chatbot. Yang artinya, chatbot dapat menjawab kata kunci 

yang diinputkan oleh pelanggan dengan tepat dan akurat. 
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1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi dan internet sangat berkembang pesat 

dari waktu ke waktu hingga saat ini, banyak bidang yang 

mendapat dampak dari perkembangan teknologi dan internet ini, 

baik itu dampak yang positif maupun dampak negatif. Salah satu 

bidang yang mendapatkan dampak dari perkembangan ini yaitu 

bidang bisnis. Pemanfaatan internet dan teknologi didalam dunia 

bisnis dapat dicontohkan sebagai alat penghubung untuk 

mempertemukan penjual dan pembeli yang dipisahkan oleh 

jarak yang jauh. Seiring berkembangnya teknologi, persaingan 

bisnis menjadi lebih ketat. Dimana pembeli dapat mencari 

berbagai macam, merk, dan jenis produk yang ingin dicari.   

Banyak perusahaan telah berpindah ke e-commerce dengan 

berbagai alasan. Perusahaan akan lebih mudah melayani dan 

memberikan informasi kepada konsumen, disamping itu 

memudahkan pemasaran produk sehingga lebih banyak orang 

yang dapat mengetahui tentang toko atau perusahaan tersebut. 

Apalagi disaat ada wabah virus corona ini, semua dipaksa untuk 

melakukan aktifitas secara online/daring.  

Perkembangan teknologi berbasis komputer yang begitu pesat 

telah membuat banyak perubahan dalam kehidupan manusia. 

Salah satunya adalah Artificial Intelligence (AI) atau kecerdasan 

buatan. Dengan berkembangnya AI, kita dapat menjadi lebih 

kreatif. Karena dengan AI, setiap kita mulai beralih ke teknologi  

komputer untuk membuat sebuah instruksi[1]. Dengan adanya 

AI, beberapa pekerjaan manusia dapat terbantu dengan adanya 

kecerdasan buatan ini. Teknologi AI dapat melakukan 

pekerjaan-pekerjaan atau tugas-tugas tertentu sama seperti yang 

dilakukan oleh manusia, salah satunya adalah sebuah program 

dimana kita bisa melakukan percakapan dengan computer yaitu 

robot chatting atau chatbot. 

Penelitian ini didasari oleh berbagai sumber yang telah berhasil 

menerapkannya, salah satu contohnya adalah penelitian yang 

dilakukan untuk membuat chatbot untuk melayani informasi dan 

akademik didalam kampus[2]. Kemudian dilakukan penelitian 

yang dimana penelitian tersebut menerapkan chatbot kedalam 

sebuah e-commerce[3]. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Mobile E-Commerce 

E-Commerce merupakan transaksi yang meliputi berbagai 

macam kegiatan bisnis mulai dari pembelian sampai penjualan 

yang dilakukan melalui media jaringan internet. E-Commerce 
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mencakup distribusi, penjualan, pembelian, pemasaran dan 

pelayanan dari sebuah produk yang dilakukan dalam sebuah 

sistem elektronika seperti internet atau bentuk jaringan 

komputer yang lain[4]. Dapat disimpulkan bahwa, e-commerce 

merupakan transaksi jual-beli yang terjadi secara elektronik 

melalui jaringan internet. E-commerce berperan penting untuk 

kemajuan teknologi maupun ekonomi di Indonesia. Fungsi 

utama e-commerce saat ini adalah memungkinkan layanan 

pemasaran dan penjualan dapat dilakukan secara online di 

internet. Dengan e-commerce, pembeli dapat dengan mudah 

melihat produk unggulan dan bertransaksi sesuai dengan produk 

secara elektornik yang dipilihnya kapan dan dimana saja[5]. 

Hadirnya perangkat mobile (ponsel) pada awalnya hanya 

sebagai sarana berkomunikasi dengan kelebihannya yang bisa 

dibawa kemana-mana. Namun sekarang telah berubah menjadi 

satu peralatan yang sangat penting. Semakin bersatunya ponsel 

dengan internet telah menjadi kekuatan yang luar biasa. Dapat 

diibaratkan apabila televisi dan komputer mengisi ruang di 

rumah kita, maka ponsel mengisi ruang saku kita. Hal itu 

membuat ponsel menjadi perangkat mobile terdepan, dan 

menggantikan komputer dalam beberapa situasi dan kondisi[6]. 

Dengan adanya perangkat mobile kita dapat sangat terbantu 

karena sangat efisien. Mobile juga dapat diartikan sebagai 

sebuah kata sifat yang berarti dapat digerakkan dan dioperasikan 

dengan bebas dan mudah. 

2.2. Chatbot 

Chatbot adalah sebuah sistem yang mengadopsi pengetahuan 

seperti sifat manusia. Sehigga komputer dapat memiliki 

kemampuan dalam memahami percakapan dengan pengguna 

dengan menggunakan bahasa alami. Pemanfaatan teknologi 

chatbot saat ini sudah banyak digunakan diberbagai sektor, 

misalnya pendidikan, e-commerce, pemerintahan, perusahaan 

maupun public figure. Kecerdasan buatan (artificial inteligence) 

adalah salah satu bidang ilmu komputer yang mendayagunakan 

komputer, sehingga dapat berperilaku cerdas seperti manusia. 

Ilmu komputer tersebut mengembangkan perangkat lunak dan 

perangkat keras untuk menirukan tindakan manusia. Aktivitas 

manusia yang ditirukan seperti penalaran, penglihatan, 

pembelajaran, pemecahan masalah, pemahaman bahasa alami 

dan sebagainya[7]. Dengan adanya teknologi kecerdasan buatan 

atau Artificial Intelligence, teknologi komputer dapat melakukan 

pekerjaan ataupun tugas-tugas layaknya seperti yang dilakukan 

oleh manusia. 

2.3. Website 

Website dapat diartikan sekumpulan halaman yang terdiri dari 

beberapa laman yang berisi informasi dalam bentuk data digital 

baik berupa text, gambar, video, audio, animasi dan lainnya 

yang disediakan melalui jalur koneksi internet[4]. Dengan 

adanya website setiap orang dapat mendapatkan informasi 

dengan mudah. Karena didalamnya terdiri tidak hanya tulisan, 

namun ada visual seperti gambar, video dan lain-lain. Website 

tidak hanya digunakan sebagai pemberi informasi, dimasa kini, 

website juga sudah banyak digunakan sebagai media untuk 

bertransaksi.  

3. METODOLOGI 

Metode penelitian merupakan sebuah tahap dimana sebuah 

penelitian dilakukan dengan cara yang sistematis. Pada 

penelitian ini, digunakan Metode Waterfall dalam perancangan 

sistem informasinya. 

 

Gambar 1. Metode Waterfall 

 
1. Requirements  

Tahapan requirements berarti kebutuhan. Pada tahapan ini, 

peneliti melakukan pengumpulan data yang berguna sebagai 

kebutuhan pada pembuatan program aplikasi e-commerce. 

Metode pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara 

langsung dengan pemilik pabrik mengenai sistem penjualan 

produk roti yang sedang berjalan saat ini, kemudian ada juga 

proses observasi, dimana peneliti melakukan pengamatan 

langsung terhadap sistem penjualan yang berjalan. 

 

2. Design  

Tahapan ini, peneliti merancang tampilan program aplikasi. 

Peneliti melakukan perancangan terhadap aplikasi berupa 

Usecase Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, dan 

Class Diagram. Kemudian dilakukan juga perancangan 

antarmuka aplikasi e-commerce beserta chatbot. 

 

3. Implementation 

Pada tahapan ini, akan dilakukan implementasi sesuai dengan 

yang sudah dirancang pada tahapan design. Tahapan 

implementasi dilakukan menggunakan program Visual Studio 

Code dalam proses coding atau pembuatan program aplikasi e-

commerce dan chatbot. Untuk chatbot sendiri, dilakukan 

koneksi kedalam database sebagai batasan pengetahuan, 

sehingga dapat memberikan respon yang tepat dari input yang 

diberikan oleh pelanggan. Kerangka alur yang terjadi pada 

chatbot sebagai berikut : 
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Gambar 2. Alur Chatbot 

 

 

4. Verification 

Pada fase ini, peneliti melakukan verifikasi atau testing pada 

program aplikasi yang dibuat, apakah sudah memenuhi dan 

sesuai dengan kebutuhan perangkat lunak yang diinginkan. 

Proses testing yang dilakukan menggunakan Metode Blackbox 

Testing pada chatbot yang sudah dibuat. Dilakukan pengujian 

dengan membuat data batas pengetahuan chatbot.  

 

5. Maintanance 

Pada tahapan ini, dilakukan pemeliharaan sistem dan program 

aplikasi yang dibuat. Pemeliharaan kemungkinan terjadi karena 

adanya penyesuaian atau adaptasi dengan situasi sebenarnya. 

Akan tetapi peneliti tidak melakukan sampai dengan tahap ini, 

karena hanya sampai pada tahap merancang dan pembuatan 

program aplikasi. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Rancangan Sistem Informasi Baru 

4.1.1. Use Case Diagram 

Use Case merupakan gambaran dari fungsionalitas yang 

diharapkan dari sebuah sistem, dan merepresentasikan sebuah 

interaksi antara aktor dan sistem. Didalam use case terdapat 

aktor yang merupakan sebuah gambaran entitas dari manusia 

atau sebuah sistem yang melakukan pekerjaan di sistem. 

 
Gambar 3. Use Case Diagram 

4.1.2. Activity Diagram 

4.1.2.1 Activity Diagram Admin 

Gambar 4. Acticity Diagram Admin 
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4.1.2.2 Activity Diagram Customer 

 
Gambar 5. Activity Diagram Customer 

4.1.3. Sequence Diagram 

 
Gambar 6. Sequence Diagram 

4.1.4. Class Diagram 

Gambar 7. Class Diagram 

4.2. Tampilan Program 

4.2.1. Tampilan Login Admin 

Gambar 8. Login Admin 

Tampilan form login admin merupakan tampilan yang muncul 

pertama kali ketika admin ingin login untuk mengakses 

database yang ada pada e-commerce. 

4.2.2. Tampilan Halaman Utama Admin 

 
Gambar 9. Halaman Utama Admin 

Halaman utama ini akan muncul saat admin login dan akan 

muncul halaman seperti berikut, atau bisa disebut sebagai 

halaman home. 

4.2.3. Tampilan Halaman Menu Pembelian 

Gambar 10. Halaman Menu Pembelian 

Jadi dihalaman ini, terdapat data pembelian yang dilakukan oleh 

member pada halaman e-commerce Roti Papa. Kita dapat 

melakukan aksi berupa melihat detail pembelian dan melihat 

pembayaran. Ketika status pembelian masih “Pending”, berarti 

member belum melakukan pembayaran, maka kita tidak bisa 

melihat detail pembayarannya. 
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4.2.4. Tampilan Data Pembayaran 

Gambar 11. Data Pembayaran 

Pada Gambar 13 merupakan tampilan dari data pembayaran. 

Data pembayaran ini didapat ketika member melakukan 

pembayaran lalu menginputkan data pembayaran di halaman e-

commerce. Lalu akan langsung masuk ke database dan admin 

dapat memproses validitas dari data pembayaran yang dilakukan 

oleh member. Ketika admin selesai memproses validitas dari 

data pembayaran yang dilakukan oleh member, maka admin 

dapat meng-update status pesanan dari member tersebut. 

4.2.5. Tampilan Menu Laporan Pembelian 

Gambar 12. Menu Laporan Pembelian 

Pada Gambar 14 dapat dilihat tampilan menu laporan pembelian, 

ada beberapa aksi yang perlu dilakukan oleh admin ketika ingin 

melihat laporan pembelian. Pertama memilih rentang waktu atau 

tanggal yang diinginkan, selanjutnya status pesanannya. Ketika 

sudah, menekan tombol lihat maka laporan akan muncul. Dan 

admin juga bisa mencetak laporan dalam bentuk excel atau pdf. 

 
Gambar 13. Tampilan Cetak Laporan 

4.2.6. Tampilan Halaman Utama E-Commerce 

Gambar 14. Halaman Utama e-commerce 

4.2.7. Tampilan Chatbot 

 
Gambar 15. Chatbot 

Pada Gambar 17 merupakan tampilan dari chatbot yang 

ada pada sudut kanan bawah halaman e-commerce jika 

kita membuka jendelanya. Jadi konsumen akan 

memasukkan kata kunci yang merupakan batasan 

pengetahuan dari chatbot tersebut. Kata kunci yang 
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diinputkan merupakan bahasa yang sesuai dengan Ejaan 

Yang Disempurnakan. 

4.2.8. Tampilan Mobile E-commerce 

 
Gambar 16. Mobile E-Commerce 

Pada Gambar 18 ditampilkan dari tampilan mobile dari e-

commerce Roti Papa, tampilan mobile ini adalah tampilan 

mobile website. Jadi implementasi mobile e-commerce 

berbasis website. 

4.3. Pengujian 

Pada tahap ini, dilakukan pengujian sistem chatbot 

dengan menggunakan metode black-box testing. 

Pengujian black-box menggunakan pengujian validasi 

dari pengetahuan chatbot. 

Tabel 1 : Pengujian Validasi 

No Kata Kunci Respon Hasil 

1 Halo Halo, selamat datang di 

Roti Papa, ada yang bisa 

kami bantu?  

 

Valid 

2 Alamat Kami belum memiliki toko 

offline dan hanya berjualan 

via online  

Valid 

 

3 Kontak Anda bisa menghubungi 

kami di 081270652543 ( 

WA atau Telephone) atau 

kunjungi Instagram kami di 

@rotipapa.pku  

 

Valid 

4 Jam Jam operasional toko Roti 

Papa adalah Senin-Sabtu : 

08.00-18.00 dan tutup di 

hari Minggu.  

 

Valid 

5 Pengiriman Jasa pengiriman bisa 

menggunakan ojek online 

atau dijemput di pabrik kita. 

Mohon maaf saat ini hanya 

melayani wilayah 

Pekanbaru.  

Valid 

6 Produk Produk kami terdiri dari roti 

dengan berbagai isian, 

berupa Roti Isi Coklat, 

Coklat Keju, Sarikaya, 

Kelapa, Nenas, Selai 

Mocca.  

Valid 

7 Cara Pesan Untuk memesan, silahkan 

memasukkan produk 

belanjaan anda kedalam 

keranjang belanja kemudian 

menyelesaikan proses 

pembayaran dan 

mengirimkan nomor 

pembelian anda ke nomor 

kami. Untuk info lebih 

lanjut, Anda bisa 

menghubungi kami di 

081270652543 ( WA atau 

Telephone) atau kunjungi 

Instagram kami di 

@rotipapa.pku  

Valid 

8 Harga Harga sesuai dengan yang 

tertera dihalaman belanja, 

untuk info lebih lanjut, 

Anda bisa menghubungi 

kami di 081270652543 ( 

WA atau Telephone) atau 

kunjungi Instagram kami di 

@rotipapa.pku  

Valid 

9 Terimakasih erima kasih sudah 

menghubungi kami, bila ada 

pertanyaan lagi, silahkan 

menghubungi kami 

kembali.  

Valid 

 

 
Gambar 17. Hasil Akurasi Pengujian 

Berdasarkan Tabel 1 dan Gambar 19, bahwa pengujian ini 

dilakukan menggunakan metode black-box dimana pengujian 

dilakukan dengan menguji fungsionalitas chatbot berdasarkan 

validitas dari pengetahuan chatbot. Didapat hasil 100% akurasi, 

hal ini menunjukkan bahwa chatbot dapat bekerja dan 

memberikan informasi dengan baik dengan menjawab semua 

kata kunci yang diberikan oleh user untuk mencari sebuah 

informasi. Semakin banyak pengetahuan yang diinputkan 

kepada chatbot maka chatbot pun dapat menjawab pertanyaan 

yang lebih luas. 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

Terdapat beberapa kesimpulan dalam penulisan tugas akhir ini, 

yang pertama adalah penerapan e-commerce yang baik pada 
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pabrik Roti Papa. Dikarenakan fungsionalitas dan sistem yang 

dibuat dapat berjalan dengan baik. Pembeli dapat melihat 

produk, membeli produk dan membayar produk. Kemudian e-

commerce juga dapat diterapkan secara mobile dengan 

mengkonversikan menjadi aplikasi mobile. Serta penerapan 

teknologi Aritificial Intelligence berupa chatbot yang baik. 

Berdasarkan data hasil pengujian black-box didapat hasil 

sempurna yaitu 100%. Chatbot dapat menjawab semua kata 

kunci yang diberikan oleh user dengan tepat. Maka para 

pembeli/user yang menggunakan layanan chatbot akan 

mendapatkan informasi yang tepat. 

5.2. Saran 

Saran dari saya selaku peneliti adalah yang pertama kepada 

peneliti selanjutnya. Dapat melanjutkan sistem proses transaksi 

pada pelanggan sehingga pelanggan dapat melakukan 

konfirmasi bahwa pesanan telah diterima. Selanjutnya, dapat 

menerapkan pembacaan atau penguraian karakter dari input 

yang diberikan oleh user kepada chatbot. Sehingga dapat 

membaca masing-masing karakter yang diinputkan oleh user. 

Kemudian dapat menambahkan bahasa selain Bahasa Indonesia 

kedalam sistem pengetahuan chatbot. 
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