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ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital mendorong transformasi pada berbagai sektor, termasuk industri hiburan,
khususnya dalam sistem pemesanan tiket secara online. Mini Teater Edukatif Kabupaten Kuningan saat ini masih
menggunakan sistem pemesanan manual yang menyebabkan keterlambatan respon dan kurang optimalnya
pelayanan kepada pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi pembelian tiket
teater berbasis website yang dilengkapi fitur chatbot berbasis Artificial Intelligence (Al) dengan pendekatan
Customer Relationship Management (CRM) guna meningkatkan kualitas layanan pengguna. Metode yang
digunakan adalah model pengembangan perangkat lunak waterfall dengan tahapan analisis kebutuhan,
perancangan menggunakan Unified Modeling Language (UML), implementasi menggunakan PHP serta
Framework Flask untuk membuat chatbot Al, dan pengujian sistem dilakukan menggunakan metode black box
testing untuk memastikan kesesuaian fungsi sistem. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem yang
dikembangkan mampu memfasilitasi proses pemesanan tiket secara online, menyediakan informasi film secara
real-time, serta meningkatkan interaksi pengguna melalui chatbot Al yang responsif. Berdasarkan hasil pengujian,
seluruh fitur sistem berjalan sesuai dengan skenario yang diharapkan, sehingga aplikasi dinyatakan layak
digunakan sebagai solusi digital dalam meningkatkan efektivitas pelayanan pada Mini Teater Edukatif Kabupaten
Kuningan.

Kata kunci : Sistem Tiket, Chatbot Al, Customer Relationship Management (CRM), Website, Black box Testing,

Waterfall

1. PENDAHULUAN
Teknologi digital berkembang sangat pesat di
zaman sekarang. Dalam perspektif kemanusiaan,
teknologi digital dipandang sebagai pemanfaatan
kekuatan perangkat dan sistem berbasis digital guna
meningkatkan taraf kualitas kehidupan manusia [1].
Dapat kita lihat teknologi digital sudah masuk di

semua sektor, mulai dari pendidikan, olahraga,
kesenian sampai ke sektor hiburan pun sudah
memanfaatkan teknologi digital seperti sistem

pemesanan dan pembelian tiket bioskop secara online.

Kabupaten Kuningan saat ini memang belum
memiliki bioskop komersial. Akan tetapi Kabupaten
Kuningan memiliki mini teater edukatif atau bisa
disebut dengan bioskop mini yang bernaung langsung
oleh dinas pendidikan dan kebudayaan Kabupaten
Kuningan. Mini teater ini hadir sebagai upaya
akselerasi Implementasi Kurikulum Merdeka (IKM)
yang tertuang dalam Peraturan Menteri Pendidikan,
Kebudayaan, Riset, dan Teknologi
(Permendikbudristek) Nomor 12 Tahun 2024 yang
menjadi payung hukum bagi Kurikulum Merdeka
termasuk implementasinya di sekolah [2].

Saat ini, sistem pemesanan tiket teater masih
dilakukan secara manual, baik melalui pemesanan via
WhatsApp maupun pembelian langsung di lokasi.
Kondisi tersebut menjadi kendala bagi pengelola Mini
Teater Edukatif (MTE), terutama karena keterbatasan

waktu dan kesibukan dalam menjalankan operasional.
Akibatnya, respon terhadap permintaan pemesanan
seringkali tidak dapat diberikan secara cepat, sehingga
berdampak pada lambatnya proses pemesanan dan
pembelian tiket teater. Selain itu, dari sisi penonton,
mekanisme pemesanan yang masih  manual
memberikan pengalaman yang kurang praktis serta
keterbatasan dalam memperoleh informasi secara
cepat dan akurat.

Keterbatasan akses informasi yang belum
memadai mendorong perlunya pengembangan sistem
pemesanan dan pembelian tiket teater berbasis website
yang mampu menyediakan informasi secara interaktif
dan real-time, seiring dengan adanya penyesuaian
jadwal dan pemutaran film oleh admin. Oleh karena
itu, penelitian ini bertujuan untuk memberikan solusi
bagi Mini Teater Edukatif (MTE) dalam mengadopsi
sistem pemesanan tiket berbasis digital guna
meningkatkan kualitas layanan serta mendukung

peningkatan kualitas pendidikan di Kabupaten
Kuningan.
2. TINJAUAN PUSTAKA

Peneliti melakukan studi literatur terkait
penelitian yang berhubungan dengan sistem pembelian
tiket bioskop ataupun teater. Peneliti juga

membandingkan setiap penelitian yang relevan dengan
penelitian. Tujuannya agar peneliti mengetahui konsep
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dari sistem pembelian tiket, penggunaan chatbot Al
sebagai customer service dan pendekatan customer
relationship management.

Penelitian Ova Nurisma Putra et al. dengan
judulpembuatan aplikasi pemesanan tiket bioskop
berbasisweb  menghasilkan aplikasi yang dapat
digunaka untuk memesan tiket bioskop [3].

Akan tetapi penelitian ini  belum sampai
pengeluaran yang berupa tiket dan belum dapat
memilih tempat duduk yang diinginkan.

Selanjutnya  penelitian ~ Muhammad  Aldy
Fadillaet al. dengan judul implementasi agile scrum
dalam pengembangan bioskop online berbasis website
menghasilkan website pembelian tiket bioskop yang
lebih terjadwal karena memprioritaskan tugas serta
menerima umpan balik dari pemilik produk dan
pihak yang terkait [4].

Sementara itu penelitian Estu Prayoga et al.
dengan judul rancang bangun aplikasi pemesanan tiket
bioskop xxi cibaduyut berbasis website dengan
metode waterfall merancang aplikasi pemesanan tiket
bioskop berbasis website yang dapat memenuhi
kebutuhan konsumen atau pengunjung dalam
memesan tiket biskop tanpa harus mengantri panjang,
dan dapat dilakukan kapan dan dimana saja [5].

Berdasarkan studi literatur yang dilakukan
peneliti maka kebaruan dari penelitian ini adalah
pengembangan sistem pemesanan tiket teater berbasis
website dengan pendekatan Customer Relationship
Management (CRM) yang dilengkapi dengan fitur
chatbot berbasis Al untuk membantu menjawab
pertanyaan pengunjung secara otomatis.

2.1. Rancang Bangun Aplikasi Berbasis Website

Menurut Ratu et al, rancang bangun merupakan
rangkaian  prosedur yang dilakukan  untuk
menerjemahkan hasil analisis ke dalam bahasa
pemrograman dengan tujuan menghasilkan sistem
baru atau melakukan perbaikan terhadap sistem yang
telah ada [6].

Menurut Syafrial fachri pane (dalam Yanti
et al.), aplikasi merupakan perangkat lunak atau
program komputer yang berjalan pada sistem tertentu
serta dirancang dan dikembangkan untuk menjalankan
perintah atau tugas tertentu [7].

Menurut Saad website adalah kumpulan halaman
yang berisi berbagai bentuk informasi seperti teks,
gambar, video, dan animasi yang berada dalam satu
domain dan dapat diakses oleh pengguna [8].

Dalam sebuah website terdapat tautan (link) yang
berfungsi menghubungkan satu halaman dengan
halaman lainnya.

2.2. Pembelian Tiket Online

Sistem pembelian tiket secara daring dinilai
mampu meminimalisasi terjadinya antrean panjang
dalam proses transaksi maupun perolehan tiket di
lokasi [9]. Dalam sistem pembelian tiket online akan
menghasilkan tiket elektronik atau E-Ticket. Suwarno
et al. menjelaskan bahwa e-ticketing atau tiket

elektronik adalah metode pencatatan proses penjualan
perjalanan pelanggan yang dilakukan secara digital
tanpa perlu menerbitkan tiket kertas atau dokumen
fisik lainnya [10].

2.3. Chatbot Artificial Intelligence

Chatbot merupakan perangkat lunak yang
dikembangkan untuk meniru percakapan manusia,
baik melalui media teks, suara, maupun kombinasi
keduanya [11].

Sejalan dengan itu, Wicaksono et al. menjelaskan
bahwa chatbot berbasis Al adalah program komputer
yang memanfaatkan kecerdasan buatan guna
berinteraksi dengan pengguna melalui dialog
berbentuk tulisan ataupun suara [12].

2.4. Customer Relationship Management (CRM)

Customer Relationship Management (CRM)
merupakan strategi bisnis yang menyatukan berbagai
proses dan fungsi internal, termasuk jaringan internal
perusahaan, dengan tujuan menciptakan serta
memberikan nilai tambah bagi pengguna target
sekaligus memperoleh keuntungan bagi perusahaan
[13].

Fungsi CRM menurut Soraya & Sazali [14],
diantaranya CRM banyak diterapkan dalam sektor
industri melalui perangkat lunak atau aplikasi berbasis
web untuk mempermudah proses pemantauan dan
pengelolaan interaksi, CRM dapat dipahami sebagai
pengumpulan berbagai sumber interaksi melalui
berbagai media sebagai upaya menjaga hubungan serta
membangun kepercayaan dengan pengguna, CRM
juga berperan sebagai strategi yang efektif dan
komprehensif dalam manajemen organisasi atau
lembaga.

3. METODE PENELITIAN
3.1. Teknik pengumpulan data

Adapun teknik pengambilan data penelitian ini
adalah sebagai berikut :

a. Wawancara dengan pengelola Mini Teater
Edukatif untuk memperoleh informasi terkait
kebutuhan sistem yang akan dikembangkan.

b. Observasi terhadap proses operasional Mini
Teater Edukatif untuk mengetahui alur sistem
yang sedang berjalan.

c. Studi pustaka dengan membaca dan
menggunakan referensi yang ada maka referensi
tersebut dapat menjadi acuan dalam pembahasan.

3.2. Metode Pengembangan Perangkat Lunak

Metode yang digunakan pada penelitian ini
adalah metode pengembangan waterfall. Metode
waterfall merupakan pendekatan pengembangan
sistem yang dilakukan secara berurutan, di mana setiap
fase harus diselesaikan terlebih dahulu sebelum dapat
melanjutkan ke fase berikutnya [15]. Adapun tahapan
metode waterfall adalah sebagai berikut :
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Gambar 1. Metode Pengembangan Waterfall

a. Requirement (Analisis Kebutuhan) berdasarkan
hasil dari wawancara dan observasi yang sudah
dilakukan.

b. Design  (Perancangan  Sistem)  melibatkan
pembuatan desain sistem secara keseluruhan.
Pengguanaan UML diperlukan sebagai alur
perancangannya.

c. Implementation (Implementasi) dalam bentuk unit-
unit kecil program. Setiap halaman website dibuat
pengkodean yang disesuaikan dengan kebutuhan.

d. Verification (Pengujian) yang memastikan bahwa
sistem telah memenuhi seluruh atau sebagian
kebutuhan yang telah ditetapkan. Pengujian pada
penelitian ini mengguanakan black box testing
guna menguji kelayakan perangkat lunak
berdasarkan input dan output-nya.

e. Maintenance (Pemeliharaan) dijalankan dan
dilakukan perbaikan apabila ditemukan kesalahan
yang belum terdeteksi pada tahap sebelumnya,
serta penyesuaian terhadap kebutuhan yang
mungkin berkembang.

3.3. Use case admin
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Gambar 2. Use Case Admin

Pada gambar 2 admin dapat mengelola data film
dan data pemesanan setiap pengguna melakukan
transaksi.

3.4. Use case pengguna

Pada gambar 3 menunjukan bahwa pengguna
memiliki akses terhadap aplikasi. Pengguna dapat
masuk ke halaman utama, register, chatbot, memilih
film, dan memesan sekaligus membeli tiket.

Gambar 3. Use Case Pengguna

3.5. Entity Relationship Diagram (ERD)

Gambar 4. Entity Relationship Diagram

Gambar 4 merupakan ERD  yang
menggambarkan struktur database dari sistem yang
dirancang. Entitas utama dari sistem terdiri dari
Pengguna, Pemesanan, Jam Tayang, Film, Studio,
Kursi, Pembayaran dan Tiket.

Entitas  pengguna  berhubungan  dengan
pemesanan karena setiap pemesanan dibuat oleh
pengguna tertentu. Pemesanan berhubungan dengan
jam tayang, pembayaran dan tiket karena dalam
melakukan pemesanan harus berdasarkan jam tayang,
kemudian sebelum melakukan pembayaran maka
harus melakukan pemesanan dan tiket dapat dibuat
ketika sudah melakukan proses pemesanan. Jam
tayang berelasi dengan film, tiket dan studio karena
setiap film harus berdasarkan jam tayang dan studio
harus disesuaikan dengan jam tayang agar jadwal tidak
bentrok antara satu jadwal dengan jadwal yang lain
dan tiket akan memuat jam tayang. Entitas studio
berelasi dengan kursi karena kursi disesuaikan dengan
kapasitas dari masing-masing studio. Kursi berelasi
dengan tiket karena kursi akan dimuat di tiket.
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3.6. Arsitektur CRM dengan Chatbot Al

Metode Customer Relationship Management
(CRM) dalam penelitian ini terdiri dari beberapa
tahapan, vaitu identifikasi pelanggan dengan
mengumpulkan data pengguna sistem, akuisisi
pelanggan dilakukan melalui penyediaan layanan
chatbot Al dan sistem pemesanan tiket, retensi
dilakukan dengan meningkatkan kualitas pelayanan
melalui respon cepat chatbot, dan pengembangan
dilakukan dengan memberikan informasi tambahan
seperti rekomendasi film kepada pelanggan. Berikut
arsitektur CRM dengan chatbot Al:

Arsitektur CRM dengan Chatbot Al

-

Pemgguns
Vengakses Yicksine
v

Gambar 5. Arsitektur CRM dengan Chatbot Al

Dari gambar 5 menunjukan bahwa chatbot Al ini
menggunakan dan mengutamakan database internal
website. Dimana CRM operasional ini memasukan
data kedalam database yang dilakukan oleh CRM
kolaboratif yaitu admin panel dan hasil query tersebut
dikeluarkan melalui CRM analitik berupa user data
dan user history.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Halaman Login Peniiuna
O,
MINI THEATER
EDUKATIF
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Gambar 6. Halaman Login Pengguna

Gambar 6 menunjukan tampilan login pengguna
dengan memasukan nomor hp dan password yang
sesuai. Jika nomor hp dan password yang dimasukan
salah maka halaman akan Kembali lagi ke tampilan
login. Namun, jika nomor hp dan password sudah
sesuai maka akan beralih ke halaman penayangan film.
Login juga dilakukan ketika akan masuk dalam menu
admin.

4.2. Halaman Utama Pengguna

e
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Gambar 7. Halaman Penayangan Sekarang Pengguna

Gambar 7 menunjukan tampilan utama
pengguna. Pengguna dapat melihat informasi singkat
mengenai judul film, poster serta kategori film.
Halaman utama berfungsi sebagai titik awal untuk
mengakses fitur dalam website seperti melihat detail
film, trailer film, studio, film akan datang, riwayat

pemesanan serta dapat langsung melakukan
pemesanan film. Dengan ini sistem mampu
mengurangi  ketergantungan  informasi  yang
sebelumnya hanya dapat didapatkan melalui

komunikasi dengan admin.

4.3. Halaman Beli Tiket Pengguna

Gambar 8. Halaman Beli Tiket Pengguna

Gambar 8 menampilkan halaman beli tiket yang
memperlihatkan jadwal penayangan film. Pengguna
dapat memilih jadwal film sesuai dengan jadwal yang
ada dalam sistem. Jadwal yang dipilih akan
memastikan pengguna memasukan jumlah tiket yang
ingin dibeli. Dengan demikian, informasi jadwal film
ditampilkan secara real-time dan selalu berubah setiap
hari. Kondisi ini memberikan fleksibilitas yang lebih
tinggi dalam proses pembelian film. Selain itu, sistem

pembelian secara digital akan meningkatkan
keakuratan data sekaligus mempercepat proses
layanan.

4.4. Halaman Pilih Kursi Pe

Gambar 9. Halaman Pilih Kursi
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Gambar 9 menunjukan layout kursi yang dapat
dipilih oleh pengguna. Kursi berwarna merah artinya
sudah dipilih tetapi masih belum terkunci, kursi hijau
berarti bebas dipilih dan kursi abu berarti sudah dipilih
dan dikunci sehingga tidak dapat dipilih oleh
pengguna lain. Dengan adanya visualisasi posisi kursi,
pengguna dapat menyesuaikan pilihan berdasarkan
preferensi bukan pemilihan secara acak, serta berperan
penting agar proses pemilihan kursi tidak terjadi
pemesanan ganda atau bentrok kursi.. Kondisi ini tidak
hanya meningkatkan kualitas layanan, tetapi
transparasi dalam pemesanan tiket.

4.5. Halaman Invoice Pembayaran Pengguna

[3) e P
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Total Bayar Rp 20.000

(-]

Gambar 10. Halaman Invoice Pembayaran

Gambar 10 menunjukan invoice pembayaran
yang sudah dilakukan oleh pengguna di proses
sebelumnya. Informasi yang ditampilkan meliputi
detail pemesanan seperti judul film, jadwal tayang,
jumlah tiket serta total biaya yang harus dibayarkan.
Halaman ini memberikan pilihan kepada pengguna
untuk dapat melakukan pembayaran atau pembatalan
pada pesanan yang sudah dibuat. Dengan
menamampilkan rincian transaksi secara lengkap,
pengguna dapat memastikan bahwa data yang
dimasukan telah sesuai, sehingga dapat mengurangi
potensi kesalahan dalam proses pembayaran.

4.6. Halaman Pembayaran Pengguna

N

Gambar 11. Halaman Pembayéran Gateaway

Gambar 11 menunjukan tampilan pembayaran
yang terintegrasi dengan payment gateaway melalui
midtrans. Pada tahap ini pengguna dapat memilih
metode pembayaran melalui virtual akun bank atau E-
wallet yang telah tersedia. Integrasi payment gateaway
dengan midtrans memungkinan proses pembayaran
dilakukan secara otomatis sehinggan konfirmasi

transaksi pembayaran tidak harus dilakukan manual
oleh admin. Hal ini meningkatkan efisiensi sistem
dalam menangani proses transaksi.

Gambar 12. Halaman Tiket Pengguna

Gambar 12 menunjukan halaman tiket yang
dapat dicetak pribadi atau disimpan dalam bentuk pdf.
Tiket dapat dihasilkan ketika pengguna sudah
melakukan pembayaran. Tiket memuat berbagai
informasi dari mulai judul sampai dengan jam tayang.
Selain itu, tiket memiliki kode QR yang dapat di scan
untuk proses verifikasi pengguna memasuki studio.

un

[ ra—

4.8. Halaman Chatbot Al Pengg
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Gambar 13. Halaman Chatbot Al

Gambar 13 menunjukan fitur chatbot berbasis
Artificial Intelligence yang terintegrasi dalam sistem
sebagai media komunikasi antara pengguna dan
sistem. Chatbot ini dirancang untuk memberikan
respon otomatis terhadap berbagai pertanyaan, seperti
informasi jadwal tayang, harga tiket serta panduan
sistem. Chatbot juga mampu memberikan jawaban
secara instan tanpa adanya jeda waktu yang lama. Hal
ini memberikan keuntungan dalam hal kecepatan
layanan, terutama ketika jumlah pengguna meningkat
atau pada kondisi di luar jam operasional.

Implementasi chatbot dalam penelitian ini
memanfaatkan  pendekatan  Natural Language
Proceccing (NLP) berbasis Large Language Model
(LLM), sehingga sistem mampu memahami konteks
pertanyaan pengguna secara lebih alami. Dengan
menggunakan pendekatan ini, chatbot tidak hanya
merespon berdasarkan kata kunci, tetapi juga mampu
menyesuaikan jawaban sesuai dengan maksud
pertanyaan pengguna.

Pengolahan jawaban chatbot juga melalui
integrase chatbot dengan database internal. Hal ini
memungkinkan informasi yang diberikan selalu
relevan dan sesuai dengan data yang tersedia.
Mekanisme seperti ini mendukung penyampaian
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informasi yang baik serta meningkatkan konsistensi
jawaban yang diberikan kepada pengguna.

4.9. Halaman Utama Admin

B remesist panayangan Film

2 0 6 © O
tlel k| 1
‘-a,
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Gambar 14. Halaman Utama Admin

Gambar 14 menunjukan halaman utama admin
yang digunakan untuk mengelola semua data film, data
pengguna dan jadwal tayang dalam sistem. Melalui
halaman ini, admin dapat melakukan pengelolaan data

menghapus informasi yang berkaitan dengan film dan
penayangan.

Dalam konteks CRM, peran admin termasuk
dalam aspek operasional yang mendukung kualitas
layanan kepada pengguna. Pengelolaan data yang baik
akan berdampak pada akurasi informasi yang diterima
oleh pengguna, sehingga dapat meningkatkan
kepercayaan serta kepuasan terhadap sistem yang
digunakan.

4.10. Pengujian

Tahap pengujian memastikan setiap fitur yang
ada dalam sistem website berjalan dengan normal.
Pengujian menggunakan metode black-box testing
yang akan berfokus pada pemeriksaan sistem dan tidak
menghiraukan struktur kode yang ada. Tujuannya
Adalah memastikan bahwa setiap fitur berjalan sesuai
dengan scenario yang diharapkan. Hasil pengujian
sistem disajikan pada table berikut ini

seperti  menambahkan, memperbarui  maupun
Tabel 1. Pengujian Sistem Website
No Skenario Pengujian Output yang Diharapkan Hasil
. . Sistem menampilkan halaman pendaftaran serta .
1 | Pengujian pembuatan akun dan login R . Berhasil
memvalidasi data login dengan benar
Pengujian akses menu utama (penayangan | Sistem menampilkan daftar film sesuai kategori yang .
2 - S Berhasil
sekarang, studio, akan datang) dipilih
Pengujian akses informasi film (detail dan | Sistem menampilkan informasi detail film dan video .
3 - - Berhasil
trailer) trailer
4 | Pengujian proses pemesanan tiket S_lst_e_m menyimpan pilihan J_aSjwaI dgn Jum_lah tiket yang Berhasil
dipilih pengguna serta memilih kursi sekaligus
" _— - . Sistem mengunci kursi yang dipilih serta menampilkan .
5 | Pengujian validasi pemilihan kursi peringatan jika tidak ada kursi yang dipilih Berhasil
. Sistem memproses pembayaran melalui payment gateway .
6 | Pengujian proses pembayaran dan menampilkan tiket atau status gagal Berhasil
7 | Pengujian pencetakan tiket Sistem menampilkan halaman cetak tiket Berhasil
S . Sistem menampilkan riwayat transaksi berdasarkan .
8 | Pengujian riwayat transaksi - L Berhasil
kategori yang dipilih
9. | Pengujian pengelolaan data film admin Sistem menyimpan data fll.r_n baru_, ed't film atau Berhasil
menampilkan pesan gagal jika terjadi kesalahan

Dari table 1, setiap sistem yang sudah dibuat itu
sudah sesuai dengan apa yang diharapkan. Sistem yang
diuji adalah sistem dari awal pembuatan akun sampai
pengguna dapat melakukan transaksi pembayaran.
Pengujian akses menu utama dan akses informasi
setiap film telah sesuai dengan data yang sudah dibuat.

Dalam pengujian skenario admin, Admin melakukan
pengolahan semua data film, waktu tayang sampai
pengelolaan data pengguna dan data pembayaran.
Dalam pengujian sistem admin memastikan semua
data yang diolah dapat masuk kedalam database

Tabel 2. Pengujian Chatbot Al

No Skenario Pengujian Output yang Diharapkan Hasil
1 | Pengujian inisialisasi chatbot FS)ésntgeg]urTaenamplIkan antarmuka chatbot dan siap menerima input Berhasil
2 | Pengujian pemberian informasi Chatbot memberikan informasi terkait film, jadwal, dan harga tiket | Berhasil
3 Spies?g:ﬂ'an panduan penggunaan Chatbot memberikan panduan pembelian tiket kepada pengguna Berhasil

Pengujian pencarian informasi Chatbot menampilkan informasi sesuai dengan kata kunci yang .
4 . - Berhasil
film diberikan
5 \Ijzlr:gujlan penanganan input tidak Chatbot menampilkan respon alternatif jika input tidak dikenali Berhasil
6 | Pengujian performa respon Chatbot memberikan respon secara cepat dan konsisten Berhasil
7 Pengujian penanganan kesalahan | Sistem menampilkan pesan kesalahan pada kondisi tertentu (input Berhasil
sistem kosong, gangguan koneksi, atau server)
8 | Pengujian rekomendasi film Sistem merekomendasikan film berdasarkan kebutuhan pengguna Berhasil
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Dari table 2, pengujian chatbot Al sebagai salah
satu fitur pendekatan Customer Relationship
Management ini sudah sesuai dengan apa yang
diharapkan. Chatbot mengolah setiap pertanyaan dari
pengguna berdasarkan database internal yang ada.
Ketika pertanyaan pengguna tidak terdapat datanya di
database maka chatbot tetap memberikan jawaban
kepada pengguna. Chatbot Al yang digunakan
menggunakan open Al model gpt 40-mini dengan
penerapan APl Key.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil dari perancangan sampai
pengujian, peneliti menyimpulkan bahwa website
pembelian tiket teater yang dikembangkan dengan
HTML, CSS, Javascipt dan PHP serta database
MySQL ini mampu memberikan akses informasi yang
mudah bagi Masyarakat khususnya pecinta film.
Informasi yang masih belum didapatkan sepenuhnya
dari mini teater edukatif kabupaten Kuningan sekarang
dapat diakses lebih mudah oleh Masyarakat.
Masyarkat juga dapat langsung melakukan transaksi
untuk pembelian tiket teater. Tentu ini lebih
memudahkan karena proses transaksi pembayaran
dapat dilakukan Dimana dan kapan saja asalkan
terkoneksi internet. Adapun pemanfaatan Al dalam
fitur chatbot Al akan memudahkan setiap pengguna
menanyakan informasi terkait film atau seputar mini
teater edukatif.

Adapun saran pengembangan selanjutnya yaitu
dapat menambahkan fitur laporan perhari, perbulan
dan pertahun agar proses audit lebih mudah.
Pemanfaatan chatbot dapat dikembakan lebih modern
seperti asisten dan dapat melakukan transaksi
pembayaran lewat chatbot.
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