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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan chatbot berbasis aplikasi E-Commerce
dengan menggunakan Flutter sebagai upaya untuk meningkatkan penjualan. Chatbot dirancang
untuk membantu pengguna dalam menemukan produk, memberikan informasi yang relevan, serta
mempermudah proses transaksi secara otomatis. Dengan adanya chatbot, diharapkan interaksi
pengguna dengan aplikasi menjadi lebih cepat dan efisien, sehingga dapat mendorong peningkatan
konversi penjualan. Metodologi penelitian mencakup pengembangan aplikasi menggunakan
Flutter dengan antarmuka yang responsif dan user-friendly. Proses pengembangan melibatkan
pengujian fungsional untuk memastikan bahwa setiap fitur, terutama chatbot, bekerja dengan baik
dan efektif dalam membantu pengguna. Pengumpulan data dilakukan melalui survei pengguna dan
pengujian fungsionalitas untuk mengevaluasi dampak chatbot terhadap penjualan. Parameter
evaluasi meliputi kemudahan penggunaan, kecepatan respon chatbot, dan dampaknya terhadap
peningkatan transaksi. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan bagi inovasi
di bidang E-Commerce, terutama dalam memanfaatkan teknologi chatbot untuk meningkatkan

penjualan dan memberikan pengalaman belanja yang lebih baik kepada pengguna.

Kata kunci: Flutter, Aplikasi E-Commerce, Chathot

ABSTRACT
This research aims to implement a chatbot based on an E-Commerce application using Flutter as
an effort to increase sales. Chatbots are designed to help users find products, provide relevant
information, and simplify the transaction process automatically. With the chatbot, it is hoped that
user interaction with the application will be faster and more efficient, so that it can encourage
increased sales conversions. The research methodology includes application development using
Flutter with a responsive and user-friendly interface. The development process involves functional
testing to ensure that each feature, especially the chatbot, works well and is effective in helping
users. Data collection was carried out through user surveys and functionality testing to evaluate
the chatbot's impact on sales. Evaluation parameters include ease of use, speed of chatbot response,
and impact on increasing transactions. It is hoped that the results of this research can contribute to
innovation in the field of E-Commerce, especially in utilizing chatbot technology to increase sales

and provide a better shopping experience to users.

Keyword: Flutter, Aplikasi E-Commerce, Chatbot
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