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Puji syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang 

Maha Esa, karena atas berkat dan rahmat-Nya, penulis 

dapat menyelesaikan buku ini. Penulisan buku merupakan 

buah karya dari pemikiran penulis yang diberi judul 

WHATSAPP AUTO-REPLY BOT. Penulis memahami 

bahwa tanpa bantuan dan bimbingan dari berbagai pihak 

akan sangat sulit bagi kami untuk menyelesaikan karya ini. 

Untuk itu penulis sangat berterima kasih khususnya 

kepada Ketua Sekolah Tinggi Teknologi Informasi NIIT, 

Kepala Program Studi, Dosen pembimbing, dan pihak-

pihak lainnya yang telah membantu penyusunan laporan 

ini. Sehingga buku ini bisa hadir di hadapan pembaca. 

Perkembangan teknologi merupakan hal yang tidak 

bisa kita hindari dalam kehidupan ini karena 

perkembangan ilmu pengetahuan sejalan dengan ilmu 

teknologi. Perkembangan teknologi informasi saat ini 

sangat bermanfaat dalam menolong permasalahan 

prosedur operasional. Setiap inovasi diciptakan untuk 

membawa manfaat positif dan negatif bagi kehidupan 

manusia. Efek positif teknologi informasi bagi kehidupan 

manusa adalah perpindahan informasi menjadi lebih cepat 

dan mudah, pekerjaan menjadi lebih mudah, pekerjaan 

satu orang menjadi lebih efisien dan efektif, sistem 

pembelajaran juga dapat menghemat tenaga dengan   

dilakukannya kelas secara online tanpa kehadiran fisik, 

dan efek negatif dari perkembangan teknologi adalah 

penurunan sosialisasi antara manusia dan teknologi dapat 

menggantikan peran manusia.  Chatbot merupakan 

program perangkat lunak yang digunakan untuk 

melakukan percakapan obrolan online berbasis teks 
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sebagai pengganti kontak langsung dengan agen manusia 

nyata. WHATSAPP AUTO-REPLY BOT menggambarkan 

sebuah virtual agent yang berfungsi pada layanan contact 

center. WHATSAPP AUTO-REPLY BOT merupakan 

platrform perpesanan dalam bentuk pemberian informasi, 

percakapan sederhana, sampai ticket management pada 

keluhan pelanggan, dan lain-lain. 

Penulis menyadari bahwa buku ini masih jauh dari 

kesempurnaan. Oleh karena itu kritik dan saran yang 

membangun sangat dibutuhkan guna penyempurnaan 

buku ini. Akhir kata penulis mengucapkan banyak 

terimakasih atas kebaikan semua pihak yang telah 

membantu. Semoga buku ini akan membawa manfaat bagi 

pengembangan ilmu pengetahuan. 
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BAB

1 

 

 

Kemajuan teknologi adalah sesuatu yang tidak 

bisa kita hindari dalam kehidupan ini, karena 

kemajuan teknologi akan berjalan sesuai dengan 

kemajuan ilmu pengetahuan. Perkembangan 

teknologi informasi saat ini sangat terasa 

manfaatnya dalam membantu permasalahan dalam 

suatu proses kegiatan. Setiap inovasi diciptakan 

untuk memberikan manfaat positif dan negatif bagi 

kehidupan manusia. 

Efek positif teknologi informasi bagi 

kehidupan manusa adalah perpindahan informasi 

menjadi lebih cepat dan mudah, pekerjaan menjadi 

lebih mudah, pekerjaan satu orang menjadi lebih 

efisien dan efektif, sistem pembelajaran juga dapat 

menghemat tenaga dengan   dilakukannya kelas 

secara online tanpa kehadiran fisik, dan efek negatif 

dari perkembangan teknologi adalah penurunan 

sosialisasi antara manusia dan teknologi dapat 

menggantikan peran manusia. 

PENDAHULUAN 
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A. Perancangan 

Perencanaan adalah suatu hal yang paling 

penting ketika membuat sebuah program. Tujuan 

dari desain ini adalah untuk memberikan gambaran 

yang lengkap dan jelas kepada para pengembang 

dan insinyur yang terlibat. Desain harus berguna 

dan mudah dimengerti agar mudah digunakan. 

Desain adalah proses mengidentifikasi sesuatu 

yang akan dilakukan dengan menerapkan berbagai 

teknik, dan termasuk menggambarkan arsitektur 

dan detail komponen, serta batasan-batasan yang 

terjadi dalam proses tersebut. 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia 

(2019), pengertian desain adalah proses, cara dan 

pembuatan desain. Perencanaan berarti 

membanjarkan segala entitas sebelum bertindak, 

merencakan atau melakukan. Dalam bahasa Inggris 

design merupakan salah satu arti dari perencanaan, 

dapat dijelaskan bahwa arti kata design adalah ilmu 

KONSEP DAN 
ANALISIS SISTEM 
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A. Teleakses Solusindo 

Boy Hidayat Lubis, terinspirasi dari praktik 

kerja Perusahaan Telekomunikasi Negara semasa 

kuliah, kini telah sukses menjadi Wirausaha Sistem 

Telekomunikasi melalui Tel-Access. Ketika 

pemerintah Indonesia memberikan konsesi untuk 

mendirikan operator telekomunikasi di tanah air 

pada awal 1990-an, Boy Hidayat Lubis melihat 

peluang bisnis yang menjanjikan. Kebutuhan akan 

solusi software operator telekomunikasi yang 

disediakan oleh divisi baru ini sangat besar. 

Pada tahun 1993 ia mengembangkan konsep 

perusahaan selama menjadi mahasiswa kerja di 

salah satu anak perusahaan PT Telekom. Telekom 

kemudian mengakuisisi teknologi respons suara 

interaktif dari negara lain untuk memberikan 

informasi tagihan kepada jutaan pelanggan 

Telekom. Seorang mahasiswa ilmu komputer 

semester enam di Institut Teknologi Bandung 

TELEAKSES 
SOLUSINDO  
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A. Perancangan Alur Sistem 

Perancangan alur sistem adalah proses 

perencanaan dan pembuatan diagram visual untuk 

menjelaskan bagaimana sistem akan beroperasi dan 

mencapai tujuannya. Ini termasuk identifikasi 

aktivitas, proses, dan aliran data dalam sistem, serta 

definisi interaksi antar komponen. Tujuannya adalah 

untuk memastikan bahwa sistem bekerja secara 

efisien dan efektif, serta membantu dalam proses 

pengembangan dan implementasi sistem. 

PERANCANGAN 
DAN 

IMPLEMENTASI  
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Setelah mengerjakan chatbot, ada beberapa 

kesimpulan dan saran yang dapat saya berikan: 

A. Kesimpulan 

1. Chatbot dapat menjadi alat yang sangat berguna 

bagi bisnis atau organisasi untuk meningkatkan 

efisiensi dan produktivitas. 

2. Chatbot dapat membantu menghemat waktu dan 

biaya dengan menjawab pertanyaan dasar dan 

memberikan informasi penting kepada pelanggan 

atau pengguna. 

3. Chatbot dapat membantu meningkatkan 

kepuasan pelanggan dengan memberikan 

layanan 24/7 dan responsif. 

4. Pengembangan chatbot memerlukan upaya dan 

waktu yang cukup untuk mengembangkan bot 

yang tepat, akurat, dan efektif. 

 

PENUTUP 
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