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ABSTRAK

Kota Batam merupakan salah satu kota terbesar di Kepulauan Riau, Kota Batam
mendapatkan julukan sebagai Kota Industri dikarenakan terdadpat banyak Industri
yang dibangun, Seiring dengan perkembangan zaman, Kota Batam mulai
mengalami perkembangan yang cukup pesat di bidang wisata dan kuliner. Tujuan
penelitian ini adalah untuk membantu wisatawan yang berkunjung ke Kota Batam
agar wisatawan dapat menemukan lokasi tempat wisata dan kuliner yang ada di
Kota Batam yang masih banyak belum ter-ekspos serta membantu melengkapi
titik-titik lokasi wisata dan kuliner pada platform Google Maps yang masih belum
terdaftar. Metode Penelitian yang digunakan peneliti dalam penelitian ini ialah
metode Waterfall yang merupakan metode yang digunakan untuk melakukan
pengembangan perangkat lunak dengan fase-fase dan sistematis, Adapun fase-fase
tersebut yaitu fase analisis untuk masalah yang diangkat dan kebutuhan yang
diperlukan, Desain untuk merancang gambaran kerja perangkat lunak,
Implementasi untuk melakukan perancangan dengan coding, Testing untuk
melakukan uji coba perangkat lunak dengan metode tertentu untuk melihat hasil
dari perangkatat lunak apakah sudah berjalan dengan baik atau masih ada
kekurangan. Hasil penelitian dari penelitian ini adalah berupa perangkat lunak
mobile Chatbot yang dapat di instal pada smartphone yang menjalan kan sistem
operasi Android, perangkat lunak ini digunakan untuk mencari informasi lokasi
wisata dan kuliner berbasis teks dan akan menampilkan rekap jenis,nama,dan
lokasi wisata atau kuliner yang ada di Kota Batam. Kesimpulan nya adalah
peneliti berusaha membuat perangkat lunak yang dapat membantu wisatawan
dalam melakukan pencarian nama, dan lokasi wisata atau kuliner yang ada di Kota
Batam dengan menggunakan teknologi Chatbot yang diimplementasikan pada
perangkat lunak mobile berbasis Android sebagai sumber informasi.

Kata Kunci: Batam, Wisata, Kuliner, Waterfall, Chatbot.



ABSTRACT

Batam City is one of the largest cities in the Riau Archipelago, Batam City has
earned the nickname as an Industrial City because there are many industries
being built. Along with the times, Batam City began to experience fairly rapid
development in the tourism and culinary fields. The purpose of this study is to
help tourists visiting Batam City so that tourists can find the location of tourist
and culinary attractions in Batam City which are still many that have not been
exposed and to help complete tourist and culinary location points on the platform
exposed. Google Maps which are still not yet registered. The research method
used by researchers in this study is the method Waterfall which is a method used
to carry out software development in phases and systematically. software,
Implementation for designing with coding, Testing for testing software with
certain methods to see the results of the software whether it is running well or
there are still shortcomings. The results of this study are in the form of mobile
software Chatbot that can be installed on smartphones running the Android
operating system, this software is used to search for text-based tourist and
culinary location information and will display a recap of the type, name, and
tourist or culinary location. in Batam City. The conclusion is that researchers are
trying to make software that can help tourists in searching for names, and tourist
or culinary locations in Batam City by using technology Chatbot which is
implemented on software mobile -based Android as a source of information.

Keywords: Batam, Tourism, Culinary, Waterfall, Chatbot.
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