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Strategi yang dipersiapkan dengan matang akan berdam- Direvisi 3 Jul 2022

pak pada pemberian pelayanan yang terbaik kepada pelang- Diterbitkan 28 Jul 2022
gan. Penetapan strategi sebuah perusahaan agar berhasil Tersedia online 28 Jul 2022
dalam persaingan diperlukan sebuah inisiatif perbaikan dan Kata Kunci
pengembangan. Sebagian besar para pelaku UMKM di Indo- UMKM,

nesia merupakan masyarakat yang belum memiliki penge- Konsultan Bisnis,
tahuan ilmu di bidang bisnis, sehingga bisnis yang dijalankan Dialogflow,

kerapkali tidak berjalan sesuai dengan yang diharapkan. 223?(2?

Oleh karena itu, dibutuhkan pendampingan untuk memban-
tu UMKM dalam menjalankan kegiatan bisnis terutama
yang berhubungan dengan penetapan strategi pemasaran,
strategi penjualan, analisis pasar, dan lainnya. Tujuan
penelitian ini adalah membangun sistem sebagai media
konsultasi bisnis bagi para pelaku UMKM secara mudah dan
gratis. Sehingga diharapkan dapat membantu para pelaku
UMKM dalam menjalankan bisnis serta menentukan
rencana strategi bisnis secara terukur. Sistem yang
dibangun berupa aplikasi chatbot berbasis android.
Teknologi chatbot yang digunakan memanfaatkan SDK dari
Google yaitu Dialogflow. Persentase keberhasilan dari hasil
pengujian 8 dari 10 responden sebagai early adopter
menyatakan aplikasi chatbot sudah dapat membantu se-
bagai alternatif pengganti konsultan bisnis.
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1. PENDAHULUAN

Terjadinya pertumbuhan ekonomi yang se-
makin tinggi setiap tahunnya di Indonesia, memaksa
peningkatan persaingan bisnis pada berbagai indus-
tri, tidak terkecuali dengan industri Usaha Mikro
Kecil dan Menengah (UMKM). Di tengah kondisi
lingkungan bisnis yang sangat kompetitif tersebut,
sebuah perusahaan dituntut untuk menetapkan
rencana strategis agar mampu bersaing dalam kon-
disi apapun. Perusahaan dituntut untuk memiliki
keunggulan yang unik sehingga menjadi nilai jual
sebagai perbedaan dengan perusahaan lainnya.
Strategi yang dipersiapkan dengan matang akan
berdampak pada pemberian pelayanan yang terbaik
kepada pelanggan. Penetapan strategi sebuah pe-
rusahaan agar berhasil dalam persaingan yang be-
gitu ketat tersebut, maka diperlukan sebuah inisiatif
perbaikan dan pengembangan (Witanti & Asep,
2016).

Upaya perbaikan dan pengembangan UMKM
harus dilakukan seiring dengan diberlakukannya
Masyarakat Ekonomi ASEAN (MEA) 2015, sehingga
UMKM dapat bersaing di MEA. Akan tetapi,
pengembangan UMKM bukanlah sesuatu vyang
dengan mudah dapat dilakukan. Berbagai masalah
seringkali terjadi dalam melakukan pengembangan,
masalah tersebut biasanya merupakan masalah
yang timbul dari pihak internal perusahaan sendiri.
Kendala dan masalah yang dihadapi antara lain sum-
ber daya manusia yang belum baik, kemampuan
pemasaran UMKM vyang terbatas, iklim usaha yang
belum kondusif, serta akses teknologi yang terbatas
dan kurangnya modal kerja (Suyadi, Syahdanur, &
Suryani, 2017).

Sebagian besar para pelaku UMKM di Indone-
sia merupakan masyarakat yang belum memiliki
pengetahuan ilmu di bidang bisnis, sehingga bisnis
yang dijalankan kerapkali tidak berjalan sesuai
dengan yang diharapkan. Oleh karena itu, dibutuh-
kan pendampingan untuk membantu UMKM dalam
menjalankan kegiatan bisnis terutama yang berhub-
ungan dengan penetapan

strategi pemasaran,

strategi penjualan, analisis pasar, dan lainnya. Di-
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mana semua itu membutuhkan seorang pakar yang
ahli di bidang bisnis berdasarkan ilmu dan penge-
tahuan yang telah didapat (Sutoni & Randany,
2021).

Salah satu pakar yang dapat membantu ada-
lah konsultan bisnis. Peran seorang konsultan bisnis
menjadi salah satu hal yang penting bagi perus-
ahaan. Dengan masukan saran dari seorang konsul-
tan, perusahaan dapat memperbaiki apa saja yang
kurang dari usahanya. Selain itu, seorang konsultan
juga mampu menemukan celah  untuk upaya
perkembangan bisnis, sehingga dapat menggali po-
tensi dari perusahaan yang masih dapat dikem-
bangkan menjadi lebih baik. Namun, seringkali bagi
sebuah perusahaan khususnya dalam skala UMKM
penggunaan konsultan bisnis terbentur oleh biaya

jasanya yang relatif mahal.

Tujuan penelitian ini adalah membangun sis-
tem sebagai media konsultasi bisnis bagi para
pelaku UMKM secara mudah dan gratis. Sehingga
diharapkan dapat membantun para pelaku UMKM
dalam menjalankan bisnis serta menentukan
rencana strategi bisnis secara terukur. Sistem yang
dibangun berupa aplikasi chatbot berbasis android.
Teknologi chatbot yang digunakan memanfaatkan
SDK dari Google yaitu Dialogflow. Metode penelitian
secara deskriptif dan kuantitatif. Metode pengem-
lunak pada penelitian ini

bangan perangkat

menggunakan model waterfall.

Chatbot adalah kata majemuk yang meng-
gabungkan antara chat dengan sebuah robot, chat-
bot merupakan perangkat lunak untuk berkomu-
nikasi berbasis kecerdasan buatan yang menjawab
pertanyaan atau memberikan informasi relevan
yang diinginkan pengguna secara benar melalui pe-
san teks (Kim, Jung, & Ryu, 2020).
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Dalam perkembangan teknologi saat ini,
dimungkinkan untuk membuat model knowledge
base yang berupa rangkuman pertanyaan dan jawa-
ban atas topik tertentu. Knowledge base ini kemudi-
an dapat dijadikan model untuk membuat skema
prototype aplikasi yang dapat memberikan jawaban
seputar konsultasi terkait dengan analisis bisnis
(Nugroho, 2021)

Penelitian ini berfokus pada pengembangan
aplikasi chatbot sebagai alternatif pengganti
seorang konsultan bisnis bagi UMKM. Teknologi
chatbot yang digunakan memanfaatkan SDK dari
google yaitu teknologi Dialogflow. Dengan adanya
aplikasi ini diharapkan mampu menjadi alat yang
mudah dan murah dalam membantu UMKM me-
rencanakan strategi usaha dan bisnisnya sehingga
meningkatkan daya saingnya.

2. Landasan Teori
2. 1. Chatbot

Chatbot juga dikenal sebagai talkbot, chatter-
box, Bot, IM bot atau artificial conversational entity.
Chatbot adalah program komputer yang meniru
percakapan manusia dalam format alami termasuk
teks atau bahasa lisan menggunakan teknik kecer-
dasan buatan seperi Natural Language Processing
(NLP), gambar dan pemrosesan video, serta analisis
audio (Bala, 2017).

Chatbot dibangun sesuai dengan topik yang
sudah dimodelkan dalam basis pengetahuan. Ban-
yak chatbot yang sudah ada dibangun sesuai dengan
topik dan permasalahan yang ingin dipecahkan oleh
seseorang untuk keperluan pribadi ataupun keperlu-
an bisnis, sebagai contoh adalah chatbot yang me-
nangani pemesanan pizza. Di dalam chatbot terse-
but telah ditanamkan model pengetahuan untuk
menjawab pertanyaan-pertanyaan yang sesuai
dengan konteks yang telah disusun. Proses pada
Chatbot memerlukan beberapa tahapan dari awal
proses pengumpulan data, input data, pemrosesan
data dan respon yang diberikan oleh Chatbot
(Murhadi, 2019).

2.2. API Dialogflow

Dialogflow API ialah suatu teknologi Google
yang dapat berinteraksi manusia dengan komputer
yang berbasis pada percakapan suara dan teks yang
didukung dengan kecerdasan buatan (Artificial Intel-
ligence). Dialogflow APl merupakan milik Google
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teknologi pengembangan interaksi antara manusia
atau pengguna dengan komputer dengan
menggunakan bahasa manusia. Dialogflow merupa-
kan platform untuk membuat bot, dimana platform
ini mencocokan kata dari request user kemudian
diolah oleh “Agent” Machine Learning lalu mem-
berikan umpan balik kepada user dengan response
dan output data dengan format JSON (Chandra,
2020).

Dialogflow merupakan sebuah platform yang
menyediakan layanan Natural Language Processing
(NLP) dan Natural Language Understanding (NLU).
Layanan tersebut fokus pada interaksi manusia dan
komputer menggunakan bahasa alami (NLP) dan
fokus terhadap analisa semantik (NLU) (Komawar,
2015).

2.3. Natural Language Processing (NLP)

Natural Language Processing (NLP) merupakan
salah satu cabang ilmu Al yang berfokus pada pen-
golahan bahasa natural. Bahasa natural adalah ba-
hasa yang secara umum digunakan oleh manusia
dalam berkomunikasi satu sama lain. Bahasa yang
diterima oleh komputer butuh untuk diproses dan
dipahami terlebih dahulu supaya maksud dari user
bisa dipahami dengan baik oleh komputer.
(Rohman, 2019).

2.4. Android

Android ialah suatu sistem operasi untuk
smartphone dan tablet. Sistem operasi yang dapat
diilustrasikan sebagai jembatan antara piranti
(device) dan penggunanya, sehingga dapat ber-
interaksi dengan device-nya dan menjalankan ap-
likasi-aplikasi yang tersedia pada device. Di dunia
personal komputer, sistem operasi yang banyak
dipakai adalah Windows, MAC, dan Linux.

Android dapat menguasai pangsa pasar global,
dipimpin oleh produk-produk dari Samsung, dengan
persentase 64% pada bulan Maret 2013. Pada bulan
Juli 2013, terdapat 11.868 perangkat Android
dengan beragam versi. Keberhasilan Android juga
menjadikan Android sebagai target ligitasi paten
"perang telepon pintar" diantara perusahaan-
perusahaan teknologi. Sampai bulan Mei 2013, ada
900 juta perangkat Android yang telah diaktifkan di
seluruh dunia, dan sekitar 48 miliar aplikasi telah
dipasang dari Google Play (Lutfiansyah, 2016).
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Analisis Arsitektur Sistem

Tahap analisis ini bertujuan untuk mendapat-
kan gambaran umum sistem yang akan dibangun.
Baik itu gambaran pengguna hingga transaksi data
yang akan dibangun. Gambaran arsitektur sistem
dari aplikasi yang akan dibangun dapat dilihat pada
Gambar 1 berikut.

1. User utterance

© e

2. Intent matching

Agent
-—l Intent

Intent

»

Training phrases

/B Intent

Action and
Intent

L

parameters

3. Response
Response

Gambar 1 Arsitektur Sistem

Selain itu, cara menghubungkan ke API Dialog-
flow adalah Dialogflow API : Request balasan ke API
dialogflow ditangani oleh Dialogflow Request Han-
dler. Proses request dimulai dari inisialisasi objek
bertipe AlDataService. Pada proses inisialisasi,
pengembang diminta memasukan APl key dialog-
flow yang diperoleh melalui dialogflow developer
console. Selanjutnya objek bertipe AlDataService
memanggil fungsi request() dengan melewatkan pa-
rameter berupa teks pesan (Afrianto, 2019).

3.2. Analisis Kebutuhan Fungsional

Diagram use case untuk sistem yang dibangun
terdiri dari pengguna sebagai aktor utama. Kemudi-
an terdapat 4 (empat) use case yang dapat dil-
akukan oleh aktor di dalam sistem. Untuk lebih
jelasnya use case diagram pada sistem vyang
dibangun dapat terlihat pada gambar 2 Diagram Use
Case.
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Gambar 2 Diagram Use Case

Membuka
menu
chatbot

Pengguna

Diagram aktivitas pada sistem yang dibangun
menggambarkan alur kegiatan yang dapat dilakukan
oleh pengguna saat menjalankan fitur-fitur pada
sistem. Adapun detail aktivitas pengguna disajikan
dalam bentuk diagram aktivitas seperti terlihat pada
Gambar 3 Diagram Aktivitas.
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Gambar 3 Diagram Aktivitas
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Diagram kelas menggambarkan hubungan se-
tiap kelas yang membentuk sistem. Sistem yang
dibangun menggunakan pemrograman berorientasi
objek, sehingga dapat terlihat hubungan antarkelas
tersebut seperti terlihat pada gambar 4 Diagram
Kelas.

Gambar 4 Diagram Kelas

3.3 Implementasi Antarmuka

Implementasi aplikasi, yang betujuan untuk
menjelaskan tentang manualnya kepada pengguna
yang akan menggunakan dan memanfaatkan dari
aplikasi yang dibangun ini. Juga dapat memberi ma-
sukan kepada pengembang yang membangun ap-
likasi untuk dilakukan perbaikan yang bertujuan agar
aplikasi menjadi lebih baik lagi. Dalam dunia
teknologi informasi, antarmuka merupakan bagian
yang penting. Karena antarmuka berfungsi sebagai
jembatan bagi pengguna dengan sistem atau mesin.
Desain antarmuka yang baik adalah antarmuka yang
informatif dan efektif (Arifin, 2018).

Pada Gambar 5 Implementasi Antarmuka
dapat dilihat antarmuka aplikasi yang dibangun.

1708 O O N =l 62% =

6
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bantu?
Inkubator Bisnis 17:08

Gambar 5 Implementasi Antarmuka

3.4 Hasil Pengujian Sistem

Pengujian terhadap sistem secara fungsional
alpha dan beta. Pertama untuk pengujian alpha ter-
sebut menggunakan metode pengujian blackbox
yang berfokus pada fungsional dari perangkat lunak
yang dibangun. Untuk mengetahui apakah terjadi
kesalahan dalam pengoperasiannya, kemampuan
perangkat lunak dan tata laksana dari perangkat lu-

nak itu. Apabila pengujian fungsionalitas sistem ini
berjalan sesuai yang diharapkan, maka dapat
dikatakan aplikasi yang dibuat telah benar. Dan un-
tuk melihat skenario pengujian alpha dapat dilihat
pada Tabel 1 sebagai berikut.

Tabel 1 Pengujian Alpha

Kelas Uji Poin Hasil Hasi

Pengujian Pengama | Pengujian
tan

Memilih Input data | Tak dapat | Berhasil

tag tag diinputkan

pembicara

an

Mengirim Input text | Text dapat | Berhasil

chat chat diinputkan

Membalas Input text | Text dapat | Berhasil

chat chat diinputkan

Pengujian beta, pengujian yang dilakukan ber-
tujuan mengetahui sejauh mana kualitas sistem ap-
likasi yang dibangun. Pengujian beta dilakukan kepa-
da responden yang disebut adalah pengguna dari
aplikasi dengan cara melakukan pengumpulan data
dengan metode kuesioner. kuesioner ini diberikan
kepada sepuluh responden dengan memberikan
empat pertanyaan dengan skala jawaban 1 sampai
5. Dapat dilihat pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2 Pengujian Beta

Skala Jawaban | Keterangan Skor
TS Tidak Setuju 1
KS Kurang Setuju 2
CS Cukup Setuju 3
S Setuju 4
SS Sangat Setuju 5

Dari kuesioner yang telah dilakukan, berikut ini
adalah hasil dari kuisiner yang telah diisi oleh
sebanyak 10 responden sebagai contoh sampelnya.
Dapat dilihat pada Tabel 3 Skor Jawaban Kuesioner.

Tabel 3 Skor Jawaban Kuesioner

Nomor T|IK]J]C]|]S|S
Pertanyaan | S | S | S S
1 0[O0 |08

2 ojofo |7 |3
3 ojofo |5 |5
4 o|lO0OfO0 |8 |2
5 o|lO0OfO0 |8 |2
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4. KESIMPULAN

Setelah melakukan analisis-analisis, desain
dan perancangan, dan implementasi dari perangkat
lunak yang dibangun. Kesimpulan secara umum
dapat diringkas bahwa aplikasi telah dapat mem-
berikan solusi dan membantu mengatasi dari per-
masalahan yang timbul dan dibahas pada bagian
sebelumnya. Hasil pengujian menunjukkan aplikasi
sudah dapat membantu para pelaku UMKM sebagai
pengganti seorang konsultan bisnis dalam menjalan-
kan proses bisnis dan menentukan strategi bisnis.
Aplikasi juga dapat digunakan secara mudah dan
gratis. Hasil itu didapat dari rata-rata jawaban re-
sponden dari lima pertanyaan kuesioner vyang
diberikan. Namun saran-saran diperlukan dan san-
gat penting demi dilakukannya perbaikan pengem-
bangan perangkat lunak untuk waktu yang akan da-
tang.
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