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ABSTRACT

The use of e-commerce as a medium for meeting between sellers and potential buyers is considered
effective and efficient. Several studies that have been conducted to analyze the advantages of using e-
commerce media have found that there are many features in e-commerce that make it easy for users to
shop. However, the many features of an e-commerce application do not fully make it easier for people
who use it, because they do not understand the guidelines provided by the application. Bantu]ajan is a
virtual assistant-based e-commerce application that helps businesses market their products.Users can
ask about product-related information from prices, stock items, and others by voice. This app will
automatically answer user questions by voice as well. The software development for the Bantu]ajan
application uses the waterfall model. Data collection techniques using observation, interviews and
questionnaires. Then testing the accuracy of the Google Recognition API and application functionality.
Based on the results of the blackbox testing, the user interface test value is 100%, the basic system
function testing is 100% and the validation test is 100%. It can be concluded that BantuJajan app is
already worth using.

ABSTRAK

Penggunaan e-commerce sebagai media bertemunya antara penjual dan calon pembeli dianggap efektif
serta efisien. Beberapa penelitian yang telah dilakukan untuk menganalisis keunggulan penggunaan
media e-commerce mendapatkan hasil bahwa terdapat banyak fitur yang ada di dalam e-commerce
memberikan kemudahan bagi penggunanya dalam berbelanja. Namun, banyaknya fitur yang dimiliki
sebuah aplikasi e-commerce tidak sepenuhnya memudahkan orang-orang yang memakainya, hal ini
dikarenakan kurang memahami panduan yang diberikan oleh aplikasi. Bantu Jajan merupakan aplikasi e-
commerce berbasis virtual assistant yang membantu pelaku usaha dalam memasarkan produknya.
Pengguna bisa bertanya mengenai informasi yang berkaitan dengan produk dari mulai harga, stok
barang, dan lain-lain dengan menggunakan suara. Aplikasi ini secara otomatis akan menjawab
pertanyaan pengguna dengan suara juga. Pembangunan perangkat lunak pada aplikasi BantuJajan
menggunakan model waterfall. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara dan
angket. Kemudian dilakukan pengujian akurasi Google Recognition API dan fungsional aplikasi.
Berdasarkan hasil pengujian blackbox testing didapatkan nilai pengujian user interface 100%, pengujian
fungsi dasar sistem 100% dan pengujian validasi 100%. Maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi
BantuJajan sudah layak untuk digunakan.
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INTRODUCTION

Dewasa kini kewirausahaan merupakan sesuatu yang sangat penting dan bermanfaat untuk dilakukan
bagi individu maupun untuk negara. Orang yang melakukan kewirausahaan mendapatkan manfaat seperti
dapat memenuhi kebutuhan kesehariannya, dapat dikenal oleh orang disekitarnya dan menjadi panutan
(Intan & Elisa, 2017). Selain mendapatkan manfaat untuk pihak pelaku usaha, kewirausahaan juga
berpengaruh terhadap kemajuan suatu bangsa. Semakin banyak jumlah wirausaha pada suatu negara maka
semakin meningkatkan juga lapangan kerja yang ada pada negara tersebut. Tingkat kewirausahaan yang
tinggi dapat mengurangi jumlah pengangguran yang ada karena tingkat kewirausahaan tersebut sangat
mempengaruhi kesempatan kerja pada masyarakat (Kindangen & Tumiwa, 2015). Persyaratan sebuah
negara dikatakan maju adalah jika jumlah penduduk yang berwirausaha sebanyak 14% dari total
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penduduknya sedangkan Indonesia baru memiliki 3,1% penduduk yang berwirausaha (Widodo, 2018).
Pemerintah perlu banyak melakukan kegiatan untuk mendorong kegiatan kewirausahaan pada masyarakat
untuk memajukan kualitas negara.

Indonesia merupakan negara dengan jumlah penduduk ke-4 terbesar di dunia, berdasarkan data yang
diperoleh dari databook jumlah penduduk di Indonesia pada tahun 2020 mencapai 274 juta jiwa.
Banyaknya jumlah penduduk yang ada di Indonesia sangat mempengaruhi terhadap tingkat pengangguran
negara (Priastiwi & Handayani, 2019). Tingkat pengangguran yang tinggi dapat menyebabkan banyaknya
penduduk yang hidup dalam labirin kemiskinan (Aristina & Budhi, 2017). Masyarakat yang hidup dalam
kemiskinan mengalami keterbatasan dan kesulitan dalam memenuhi kehidupan dan mendapatkan
pendidikan (Dueramae, 2017). Berdasarkan data yang didapat dari Badan Pusat Statistik (BPS) jumlah
penduduk yang mengalami kemiskinan di Indonesia pada tahun 2019 mencapai 9,41%, jumlah ini
berkurang dibanding tahun sebelumnya yang mencapai 9,66% dari total penduduk. Berkurangnya jumlah
penduduk yang mengalami kemiskinan berbanding lurus dengan menurunnya jumlah pengangguran yang
ada di Indonesia pada tahun 2019 yang berjumlah 528% pada tahun sebelumnya mencapai 5,34%.
Banyak usaha yang dilakukan oleh pemerintah untuk meminimalisir jumlah pengangguran yang ada guna
mengatasi masalah kemiskinan seperti usaha meningkatkan pendidikan pelatihan, dan pendanaan bagi
masyarakat yang mau memulai berwirausaha.

Kewirausahaan yang dipandang sebagai katalisator pengurangan tingkat pengangguran dan tingkat
kemiskinan perlu dikembangkan oleh pemerintah dan didukung oleh seluruh masyarakat terutama
pemuda. Peran aktif pemuda sebagai agen perubahan dari segala bidang pembangunan nasional.sangat
dibutuhkan untuk meningkatkan kewirausahaan di Indonesia. Para pemuda cenderung memiliki sikap
kepemimpinan dan sikap kewirausahaan yang lebih baik dan dapat mengatasi masalah kemiskinan di
daerahnya (Sucipto & Nasution, 2017). Banyak usaha yang telah dilakukan oleh pemerintah dalam
meningkatkan kewirausahaan pada para pemuda seperti pemberian pembelajaran dalam upaya
pengenalan, peningkatan, dan pembiasaan pada murid Sekolah Menengah Pertama (SMP), Sekolah
Menengah Atas (SMA), hingga tingkat Perguruan Tinggi (PT) untuk mulai berwirausaha. Penelitian yang
dilakukan kepada Mahasiswa kopma UIN Syarif Hidayatullah Jakarta diketahui bahwa pembelajaran
kewirausahaan yang diberikan di kampus mempengaruhi terhadap motivasi berwirausaha para mahasiswa
(Rhomadhon, 2018) selain itu penelitian yang sama dilakukan pada mahasiswa Fakultas Ushuluddin
Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Imam Bonjol Padang dan mendapatkan hasil serupa bahwa terjadi
pengaruh besar antara pembelajaran kewirausahaan terhadap motivasi seorang mahasiswa melakukan
wirausaha (Fahmi, 2010).

Perkembangan teknologi informasi yang terjadi pada era disrupsi ini mendorong para mahasiswa
untuk dapat beradaptasi dan mengoptimalkan penggunaan teknologi. Perkembangan kewirausahaan yang
sudah lebih mengarah ke ckonomi kreatif digital mengharuskan para mahasiswa untuk dapat
mengoptimalkan penggunaan teknologi informasi (Prastyaningtyas & Arifin, 2019). Salah satu pengaruh
dari perkembangan teknologi informasi adalah memudahkan setiap orang untuk dapat berkomunikasi dari
social media dan platform online lainnya schingga semua orang dapat berbagi informasi satu sama lain.
Proses kewirausahaan menjadi lebih mudah untuk dijalani dengan adanya fitur-fitur yang diberikan dari
social media tersebut dan meningkatkan motivasi setiap mahasiswa yang ingin memulai kewirausahaan
(Rahayu & Laela, 2018). Dalam pemanfaatan social media dan platform online lainnya, pelaku
kewirausahaan dapat melakukan promosi secara online yang membuat orang-orang yang belum
mengetahui produk apa yang mereka jual menjadi tau dan tertarik membelinya (Rewah, 2018). Dewasa
kini ketidakmampuan pelaku kewirausahaan dalam menggunakan teknologi informasi dapat
mempengaruhi keberlangsungan usaha yang dijalankannya. Kewirausahaan yang tidak didampingi
penggunaan teknologi informasi yang tepat tidak akan bisa membuat progress kewirausahaan tersebut
maju (Mopangga, 2015).

Perdagangan yang sering terjadi secara online atau media internet sering juga disebut e-commerce
(Electronic Commerce). Penggunaan e-commerce sebagai media bertemunya antara penjual dan calon
pembeli dianggap efektif serta efisien. Kemudahan yang didapatkan dari media e-commerce
meningkatkan minat bagi para mahasiswa untuk melakukan kewirausahaan seperti yang telah diteliti pada
mahasiswa FE UNSIQ (Ttihudiyatmanto, 2019) dan mahasiswa AMIK Jayanusa Padang (Yadewani &
Wijaya, 2017). Beberapa penelitian yang telah dilakukan untuk menganalisis keunggulan lain penggunaan
media e-commerce mendapatkan hasil bahwa terdapat banyak fitur yang ada di dalam e-commerce
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memberikan kemudahan bagi penggunanya dalam berbelanja. Fitur yang memudahkan seperti kemudahan
bagi orang yang ingin mendaftarkan usaha nya sebagai mitra dari e-commerce tersebut, terdapat fitur yang
memudahkan para pembeli mencari barang yang ingin dibeli, lalu tersedia customer service untuk
mempermudah pembeli berdiskusi dan komplain terkait proses membeli barang (Lupi & Nurdin, 2010).
Selain itu pada e-commerce sckarang sudah terintegrasi dengan social media lainnya sehingga
mempermudah proses promosi, pemesanan, dan pembelian barang oleh pembeli (Iffah, 2018). Namun
banyaknya fitur yang dimiliki sebuah aplikasi e-commerce tidak sepenuhnya memudahkan orang-orang
yang memakainya. Dalam beberapa kasus orang-orang justru kebingungan dalam menggunakan fitur yang
terdapat dalam aplikasi e-commerce karena kurang memahami panduan yang diberikan oleh aplikasi.
Diperlukannya fitur tambahan yang dikhususkan untuk membantu para pengguna untuk mengerti
pemakaian aplikasi e-commerce (Dimas Ernomo Putra et al., 2015).

Berdasarkan latar belakang tersebut maka peneliti ingin membuat sebuah strategi pengembangan
kewirausahaan berbasis aplikasi e-commerce untuk mempermudah setiap mahasiswa yang melakukan
kewirausahaan untuk menjual, Peneliti telah membuat survey yang diisi oleh 300 orang responden dan
mendapatkan hasil bahwa orang-orang ingin menggunakan aplikasi e-commerce yang memudahkan
mereka dalam mencari informasi dan berbelanja barang. Selain itu juga mereka membutuhkan aplikasi e-
commerce yang memberikan pelayanan secara real time schingga membuat waktu dalam proses
pembelian terasa lebih efisien. Oleh karena itu aplikasi e-commerce ini berfokus pada bidang pelayanan
secara real time dan memberikan informasi lengkap dan mudah dipahami agar para pembeli dapat belanja
dengan nyaman dan efisien. Peneliti memberikan nama Bantufajan pada aplikasi ini karena menurut
peneliti dengan pemberian nama ini maka akan menstimulus para pengguna aplikasi untuk melakukan
kegiatan pembelian barang yang dijual pada aplikasi ini (jajan) diharapkan para mitra (wirausahaan) yang
berjualan menggunakan aplikasi ini akan mengalami peningkatan produktifitas karena hal tersebut.

METHODS

Pembangunan perangkat lunak pada aplikasi BantuJajan menggunakan model waterfall, berikut
merupakan gambaran alur prosesnya. Metode air terjun atau yang sering disebut metode waterfall sering
dinamakan siklus hidup klasik (classic life cycle), dimana hal ini menggambarkan pendekatan yang
sistematis dan juga berurutan pada pengembangan perangkat lunak. (Pressman, 2012). Tahapan penelitian
merupakan suatu proses atau langkah- langkah untuk mengembangkan suatu produk baru dalam
penelitian. Berikut merupakan tahapan penelitian dari pembuatan aplikasi BantuJajan Tahap Analisis
(Analysis) Pada tahap ini peneliti melakukan studi pustaka sebagai landasan pengembangan pada
penelitian ini. Tahap mendefinisikan needs assessment (analisis kebutuhan), mengidentifikasikan masalah
(kebutuhan), dan melakukan analisis tugas (task analysis), Tahap Perancangan Desain (Design) Tahap
membuat rancangan (blue print) untuk mencapai tujuan, dalam hal ini merupakan optimalisasi pelayanan
secara digital oleh industri-industri. Sistem artificial intelligence yang dapat mengerti pembicaraan calon
pembeli dan dapat menjawabnya melalui sistem voicebot berdasarkan pemanfaatan penyimpanan pada big
data dan Tahap Pengembangan (Development) Tahap mewujudkan blue print alias desain menjadi
kenyataan pada penelitian ini merupakan perwujudan aplikasi BantuJawab menjadi produk siap pakai
untuk diujicobakan pada industri-industri. Validasi dilakukan untuk menilai validitas isi dan konstruk.

RESULTS AND DISCUSSIONS

Dalam pembuatan aplikasi, kami melakukan analisis kebutuhan terlebih dahulu kepada 300
responden untuk mengetahui kriteria e-commerce yang diinginkan. Hasil deskripsi dari analisis kebutuhan
kami adalah para responden menginginkan aplikasi e-commerce yang memiliki fitur untuk memberikan
jawaban maupun informasi yang dibutuhkan terkait barang yang dijual secepat mungkin atau real time.
Selain itu para responden juga menginginkan informasi lengkap yang jelas dan mudah dipahami sehingga
memudahkan mereka dalam mencari dan membeli barang. Berdasarkan hal tersebut maka peneliti
mengembangkan aplikasi yang menyediakan fitur virtual assistant berbasis voice bot untuk memenuhi
kebutuhan dari para responden. Penggunaan virtual assistant pada aplikasi ditujukan agar para user dari
BantuJajan dapat melakukan proses pencarian informasi dan pembelian barang secara langsung. Selain itu
dalam virtual assistant ini dilengkapi dengan informasi lengkap terkait barang yang disediakan oleh toko
sechingga memunkinkan para user mendapatkan informasi lengkap terkait barang yang ingin dibeli.
Pengujian akurasi google speech recognition API bertujuan untuk mengetahui tingkat ketepatan fitur
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virtual assistant dalam mengubah suara ke dalam tulisan dan tulisan ke dalam suara. Masukan suara berupa
pertanyaan kepada aplikasi BantuJajan diproses oleh fitur virtual assistant yang akan dijawab berdasarkan
data toko yang ada pada aplikasi BantuJajan. Pengujian dilakukan dengan menggunakan 10 sampel kalimat
pertanyaan yang didasarkan pada pertanyaan yang sering diajukan oleh pembeli kepada penjual bersumber
dari mahasisway yang melakukan kegiatan wirausaha. Pada Tabel 4.2 menunjukan daftar jenis dan contoh
pertanyaan yang digunakan untuk uji coba akurasi google speech recognition API.

Table 1. Tabel pengujian google Speech Recognition API

No Jenis Pertanyaan Contoh Pertanyaan Jawaban Benar/Sala
h
1 Salam Halo, selamat malam Halo, selamat datang di toko
Halo, sclamat pagi kami. Ada yang bisa kami
bantu?
2 Produk apa yang dijual?  Kami menjual berbagai macam
Produk yang dijual Di toko ini barang apa saja barang dari mulai rok, jilbab, celana,
yang dijual? kaos, dan bros
3 Harganya berapa?
Harga barang Kami menjual rok wolfis seharga
Berapa harga barangnya?  Rp.35.000 dan rok plisket seharga
Rp45.000
4 Harganya kemahalan Harga sudah pas
Tawar harga Kemahalan, harganya bisa
ditawar?
5 Stok barang Stoknya masih ada?
Untuk ketersediaan barang
Stok nya adar dapat dilihay melalui
media  sosial
Instagram kami @khimarsalsabila
6 Terima kasih atas
Terima kasih informasinya Sama - sama
Terima kasih atas jawabannya
7 Pertanyaan yang  Alamat tokonya dimana?  Maaf, kami belum bisa menjawab
belum ada Mau beli 5 rok pertanyaan anda
datanya

Pengujian dilakukan menggunakan blackbox testing oleh penulis dengan menguji keakuratan
google speech recognition API. Pengujian dilakukan menggunakan blackbox testing oleh mahasiswa yang
merupakan bagian dari target user BantuJajan. Adapun instrumen dan hasil penilaiannya adalah sebagai
berikut.

Table 2. Tabel hasil pengujian google Speech Recognition API

No Nama Akurasi
1 |Alviansyah 100%
2 Susan Aprilia 100%
3 IMuhammad Endar 100%
4 Shulton Hanif Majid 100%
5 Luthfi 100%

Berdasarkan tabel 2 dapat diketahui bahwa hasil pengujian akurasi dati google speech recognition
API pada aplikasi BantuJajan dapat merespon seluruh pertanyaan dengan jeda waktu yang dibutuhkan
setiap pertanyaan adalah 2 detik. Proses yang dibutuhkan oleh aplikasi untuk merespon tidak dipengaruhi
oleh jenis device yang digunakan namun dipengaruhi oleh jaringan internet yang digunakan. Pengujian
dilakukan dilakukan dalam kondisi lingkungan tenang dan kondisi lingkungan bising dan mendapatkan
hasil bahwa aplikasi tetap dapat merespon pertanyaan dengan baik. Hal ini dapat diambil kesimpulan
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bahwa akurasi dari proses google speech recognition API pada aplikasi BantuJajan memiliki tingkat
akurasi yang sangat baik.

Media akhir dari penelitian ini adalah aplikasi e-commerce berbasis virtual assistant yang diberi
nama “Bantufajan”. Materi bisa dikurangi dan ditambah kapan pun sesuai dengan kebutuhan pengguna,
sechingga menjadi sarana bertanya mengenai hal-hal yang berhubungan dengan toko. Aplikasi sudah
menjawab permasalahan dari pengguna yang sering mengalami kesulitan saat ingin mencari informasi
terkait barang yang ingin dibeli. Fitur yang membuat sebuah aplikasi e-commerce yang baik dengan
memberikan kemudahan seseorang dalam berbelanja. Proses pengembangan aplikasi ini melalui prosedur
penelitian dan pengembangan, beberapa perencanaan, perancangan dan evaluasi. Setelah produk awal
dihasilkan maka perlu dievaluasi kepada para ahli melalui validasi. Tahap evaluasi dilakukan pada ahli
media, ahli materi, dan ahli bahasa.

CONCLUSIONS

Bantu Jajan merupakan aplikasi e-commerce berbasis virtual assistant yang membantu pelaku usaha dalam
memasarkan produknya. Pengguna bisa bertanya mengenai informasi yang berkaitan dengan produk dari
mulai harga, stok barang, dan lain-lain dengan menggunakan suara. Aplikasi ini secara otomatis akan
menjawab pertanyaan pengguna dengan suara juga. Berdasarkan hasil pengujian blackbox testing

didapatkan nilai pengujian user interface 100%, pengujian fungsi dasar sistem 100% dan pengujian validasi
100%.
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