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mencari hotel - hotel dar pe kamar apa saja yang cocok
bagi seseorang yang mempunyai sejumlah uang tertentu. Juga
terdapat simulasi untuk menghitung lama hari seseorang
dapat menginap di suatu hotel jika memiliki sejumlah uang

tertentu.



Apabila aplikasi ini diwujudkan maka seseorang dapat
mengetahui berapa jumlah kisaran biaya yang dibutuhkan
untuk menginap di suatu hotel tertentu, mengetahui
tipe-tipe kamar dari hotel apa saja yang sesuai dengan
budget vyang disediakan, serta mengetahui berapa lama
seseorang dapat menginap di suatu hotel tertentu sesuai
dengan budget yang disediakan. Melalui pemodelan, pengguna
juga dapat mengetahui fasilitas apa saja yang dimiliki oleh

hotel maupun tiap-tiap tipe kamarnya.

Sebagai referensi, terdapat juga beberapa topik yang
berkaitan dengan simulasi menggunakan VRML: vyaitu
Pengembangan Aplikasi Alat Bantu Pembelajaran' Sistem
Pencernaan Hewan Menggunakan VRM1 (Ajeng,2007),
Pembangunan Aplikasi Simulasi Pembuatan Roti Secara Online
(Ratna, 2007), Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Bahasa
Isyarat (Yuli,2007), Pengembangan Perangkat Lunak
Simulasi Tata Surya Dengan Visualisasi 3D (Vika, 2008),
Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Traffic Light
Berbasis Multimedia Menggunakan VRML (Andreas,2008),
Pengembangan Aplikasi Pemodelan dan Simulasi 3 Dimensi
Pencarian Ruang Menggunakan VRML (Franky, 2008), Simulasi
dan Pemodelan Pengenalan Objek Dalam Bahasa Inggris Kepada
Siswa TK Menggunakan VRML (Fanny, 2008), Simulasi dan
Pemodelan Perlintasan Kereta Api Menggunakan VRML
(Andri, 2008), Pengembangan Perangkat Lunak Pemodelan dan
Simulasi Tata Ruang Kuliah Teknik Informatika Universitas

Atma Jaya Yogyakarta (Anthony,2008).

Aplikasi simulasi dan pemodelan reservasi hotel
dengan vrml ini memiliki kelebihan dibandingkan referensi
—referensi yang telah disebutkan di atas, karena pada topik
— topik vrml sebelumnya tidak memuat simulasi penghitungan

tetapi lebih ditekankan pada pemodelannya saja. Sementara



pada aplikasi vyang dibangun ini, memuat simulasi

penghitungan serta pemodelan 3 Dimensi.

Aplikasi ini akan dibangun dengan menggunakan tools

3D Max 8.0, Microso .Net 2005. Untuk dapat
melihat hasil

2mentara untuk
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Rumusan Masalah
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3. Batasan Masalah

pada kamar tipe

Deluxe, Suite, Jun , dan President Suite pada

hotel bintang 4 sé ar tipe Standard, Deluxe,

Suite, Junior Suite President Suite pada hotel

bintang 5.
2. Aplikasi ini hanya ditujukan untuk tipe hotel tertentu
saja, yakni hotel bintang empat dan hotel bintang lima

yang terdapat di Yogyakarta.



3. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan 4 aspek
multimedia, yakni teks, gambar, suara dan animasi.
4. Terdapat tiga macam simulasi yang terdapat pada

aplikasi ini, vyai imulasi penghitungan Dbiaya

menginap di se i pencarian hotel yang

sesuail de i, dan simulasi

jumlah uang

ewa yang berlaku pad

laku pada masa - masa peak

Tujuan Penulisan Tugas Akhir
Tujuan dari tugas akhir ini adalah menge

ikasi simulasi dan pemodelan reservasi hotel

. Metode Studi Pustak

dimensi

. Metode Pembanguna ykat Lunak

Yaitu melakukan i asi dan desain sistem yang

akan dibuat, denga ah-langkah sebagai berikut:

a. Analisis, berisi informasi tentang sistem
yang akan dikembangkan yang dituangkan dalam
Laporan Spesifikasi Kebutuhan Perangkat

Lunak (SKPL).



b. Perancangan Sistem, berisi gambaran bentuk
sistem yang akan dikembangkan, yang
dituangkan dalam laporan Deskripsi

Perancangan angkat Lunak (DPPL).

ses penulisan program
1.gan sistem yang
bahasa

kaidah

Sistematika Penulisan Laporan

Penulisan laporan akhir ini akan dibagi menja
yaitu
1 PENDAHULUAN

Bab ini beri , rumusan

itian, serta sistemati

batasan masalah, meto

penulisan laporan.

digu elakukan pers dan
pembuatan aplikasi iputi referensi tentang

simulasi, model, multi otel, 3D Studio Max, VRML,

dan basis data.



BAB 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Pada bab ini akan dijelaskan mengenai analisis dan

perancangan aplikasi perangkat lunak yang akan dibuat.

mengenai cara

serta hasil



