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ABSTRACT 

 

A chatbot is a computer program created to reproduce a great discussion or 

correspondence with a client (person) as text, voice, or visual. In addition, chatbots 

can be used in various fields such as the field of public assistance. A chatbot acts 

as a discussion specialist that has a database that can be used to complete 

discussions with its clients. The purpose of the research is to determine the extent 

to which the use of chatbot applications can assist in conveying tourist attraction 

information in Kabupaten Bangka Selatan and to determine the benefits of using 

chatbot applications in the tourism sector. This research will focus on the use of 

chatbot applications in conveying tourist attraction information, so it does not 

involve other aspects such as ticket booking or accommodation arrangements. The 

process model used in this research is the Natural Language Processing (NLP) 

method with an experimental approach. At this stage, suitability testing will be 

carried out on each web and android feature that is developed functionally. Testing 

is done only on software features without testing the design and program code. 

Testing is intended to determine whether the input and output functions of the 

software match the required specifications. Based on the results of the research that 

has been done, it can be concluded that the chatbot application can be used to 

facilitate users in finding information about tourist attractions in Kabupaten 

Bangka Selatan.  

Keywords : Chatbot, Natural Language Processing (NLP), Travel Information 
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ABSTRAK 

 

Chatbot adalah program komputer yang dibuat untuk mereproduksi diskusi atau 

korespondensi yang hebat dengan klien (orang) sebagai teks, suara, atau visual. 

Selain itu, chatbot dapat digunakan di berbagai bidang seperti bidang bantuan 

publik. Chatbot bertindak sebagai spesialis diskusi yang memiliki basis data yang 

dapat digunakan untuk menyelesaikan diskusi dengan kliennya. Tujuan dari 

penelitian untuk mengetahui sejauh mana penggunaan aplikasi chatbot dapat 

membantu dalam menyampaikan informasi objek wisata di Kabupaten Bangka 

Selatan serta mengetahui manfaat dari penggunaan aplikasi chatbot dalam bidang 

pariwisata. Penelitian ini akan memfokuskan pada penggunaan aplikasi chatbot 

dalam menyampaikan informasi objek wisata, sehingga tidak melibatkan aspek lain 

seperti pemesanan tiket atau pengaturan akomodasi. Model proses yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah metode Natural Language Processing (NLP) dengan 

pendekatan eksperimen. Pada fase ini, pengujian kompatibilitas dilakukan untuk 

semua situs web dan fitur Android yang dikembangkan secara fungsional. Hanya 

fungsi perangkat lunak yang diuji, tanpa pengujian desain dan kode program. 

Tujuan pengujian adalah untuk menentukan apakah fungsi masukan dan keluaran 

dari perangkat lunak memenuhi spesifikasi yang dibutuhkan. Berdasarkan hasil 

penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa aplikasi chatbot dapat 

digunakan untuk mempermudah pengguna dalam mencari informasi mengenai 

objek wisata di Kabupaten Bangka Selatan. 

Kata Kunci : Chatbot, Natural Language Processing (NLP), Informasi Wisata 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Simbol Use Case Diagram  

No Simbol Keterangan 

1 
 

 
 

Use case  
Gambaran fungsionalitas dari 

suatu sistem, sehingga 

pengguna sistem paham dan 

mengerti mengenai kegunaan 

sistem yang akan dibangun. 

2  

 
 

Actor 

Sebuah sebuah entitas manusia 

atau mesin yang berinteraksi 

dengan sistem untuk melakukan 

pekerjaan-pekerjaan tertentu. 

3  

 
 

Association  

Merupakan abtraksi berupa 

garis tanpa panah yang 

menghubung antara aktor dan 

use case atau use case dengan 

use case. 

4 

 

Include 

Menunjukkan bahwa suatu use 

case seluruhnya merupakan 

fungsionalitas dari use case 

lainnya. 

5 

 

Extend 

Menunjukkan suatu use case 

merupakan tambahan 

fungsional dari use case lainnya 

jika suatu kondisi terpenuhi. 
 

2. Simbol Activity Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 

 

Initial Node 

Merupakan simbol untuk 

memulai Activity diagram. 

2 

 

Activity Final Node 

Merupakan simbol untuk 

mengakhiri Activity diagram 
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3 

 

Swimline 

Menggambarkan pemisahan 

atau pengelompokan aktivitas 

berdasarkan actor. 

4 

 

Activity  

Activity juga merupakan proses 

komputasi atau perubahan 

kondisi yang bisa berupa kata 

kerja atau ekspresi. 

5 

 

Transition 

Menggambarkan aliran 

perpindahan kontrol antara 

activity. 

6 

 

Decision  

Merupakan cara untuk 

menggabungkan ketika ada lebih 

dari 1 transisi yang masuk atau 

pilihan untuk mengambil 

keputusan. 

7 

 

Fork (Percabangan) 

Mempunyai 1 transisi masuk dan 2 

atau lebih transisi keluar. 

 

8 

 

Join (Penggabungan) 

Mempunyai 2 atau lebih transisi 

masuk dan hanya 1 transisi keluar. 

 

3. Simbol Class Diagram  

No Simbol Keterangan 

1 

 

Class 

Himpunan dari object yang 
berbagi atribut dan operasi yang 

sama. 

2 
  

Association  

Merupakan abtraksi berupa 

garis tanpa panah yang 

menghubung antara class. 
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4. Simbol Sequence Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau 

sesuatu (seperti perangkat, 

sistem lain) yang berinteraksi 

dengan sistem. 

2 

 

Boundary 

Mengambarkan interaksi antara 

satu atau lebih actor dengan 

sistem, memodelkan bagian dari 

sistem yang bergantung pada 

pihak lain disekitarnya dan 

merupakan pembatas sistem 

dengan dunia luar. 

3 

 

Control 

Menggambarkan “perilaku 

untuk mengatur atau kegiatan 

mengontrol”, 

mengkoordinasikan perilaku 

sistem dan dinamika dari suatu 

sistem, menangani tugas utama 

dan mengontrol alur kerja suatu 

sistem. 

4 

 

Entity 

Menggambarkan informasi 

yang harus disimpan oleh sistem 

(struktur data dari sebuah 

sistem). 

5 

 

Message 

Menggambarkan 

pesan/hubungan antar objek 

yang menunjukkan urutan 

kejadian yang terjadi. 

6 

 

Self Message  
Pesan yang dikirim untuk dirinya 

sendiri. 
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7 

 

Loop Message 

Menggambarkan dengan sebuah 

frame dengan label loop dan 

sebuah kalimat yang 

mengindikasikan pengulangan. 
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