BAB 5

desain,

Yo p a dapat ditarik Dbek P.&o

asi Simulasi dan Pemodelan Rese

(SiPeRHot) telah berhasil dikembangka

L

mpat elemen multimedia yaitu teks, gamba

dan animasi, yang ada dalam aplikasi SiPeR

telah berhasil digabungkan dan berjalan deng

si

Simulasi Penghitungan yang terdapat pada Ag
baik dan dapa

sudah berjalan dengan

SiPeRHot

ormasi untu

pemilihan hotel dan

Simulasi Pemodelan 3 Dimensi vyang terdapat

sudah lberje

guna

gambaran

bintang 5.

5.2. Saran

Saran vyang diberi untuk pengembangan lebih

lanjut adalah aplikasi simulasi

penghitungan dan pemodelan secara 3 dimensi untuk
transaksi pembelian atau sewa rumah dengan menggunakan

vrml atau tools yang lain.
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1 Pendahuluan

1.1 Tujuan

Dokumen  Spesifikasi  Kebutuhan Perangkat  Lunak

(SKPL) ini - merupakan dokumen spesifikasi kebutuhan
perangkat lunak SiPeRHot (Simulasi dan Pemodelan
Reservasi Hotel) untuk mendefinisikan kebutuhan

perangkat lunak vyang meliputi antarmuka eksternal
(antarmuka antara sistem dengan perangkat lunak lain ,
perangkat keras maupun pengguna) , performansi

(kemampuan  perangkat lunak dari segi kecepatan,

kapasitas penyimpanan dan keakuratan), atribut
(fasilitas yang dimiliki sistem) serta batasan
perancangan perangkat lunak . Selain itu, dokumen ini

juga dapat dijadikan sebagai acuan teknis| untuk

pengembangan perangkat lunak selanjutnya.

1.2 Lingkup Masalah

Perangkat Lunak SiPeRHot dikembangkan dengan tujuan
untuk:

1. Menangani pengelolaan data yang meliputi
pengelolaan data hotel, data kamar, -data pengguna,
dan data foto.

2. Menangani simulasi yang meliputi pengitungan total
biaya, pencarian hotel sesuai Jjumlah wuang vyang
dimiliki, serta penghitungan lama menginap.

3. Menangani pemodelan tipe - tipe kamar serta
fasilitas hotel bintang 4 dan bintang 5 vyang
terdapat di Yogyakarta.
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1.3 Definisi, Akronim dan Singkatan

Daftar definisi akronim dan singkatan:

Keyword/Phrase Definisi

SKPL Merupakan spesifikasi kebutuhan dari
perangkat lunak yang akan dikembangkan.

SKPL-SiPeRHot- Kode yang merepresentasikan kebutuhan pada

XXX-YYY SiPeRHot (Simulasi dan Pemodelan Reservasi
Hotel) dimana XXX merupakan nomor fungsi
produk.
YYY merupakan nomor sub fungsi produk.

SiPeRHot Simulasi Dan Pemodelan Reservasi Hotel
yvaitu simulasi vyang menunjukkan tentang
reservasi suatu hotel

Database Kumpulan data vyang saling terkait | dan
diorganisasikan dalam .struktur tertentu
serta dapat diakses dengan cepat.

DBMS Database Management System atau pengelola
manajemen database.

Server Komputer yang menyediakan sumber daya bagi
client yang terhubung melalui jaringan.

Client Komputer yang dapat mengakses sumber daya
dari komputer server yang terhubung
melaluil jaringan.
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1.4 Referensi

Referensi yang digunakan pada perangkat lunak tersebut
adalah:

1. Sapta, Juli, Spesifikasi Kebutuhan Perangkat
Lunak SC3 (Smart Client for Cyber Community),
Universitas Atma Jaya Yogyakarta, 2006.

2. Boggs Wendy, Boggs Michael, Mastering UML with
Rational Rose 2002, SYBEX Inc, 2002.

3. Deitel, C# How to Program, Prentice-Hall Inc,
2010 48

4. MSDN Library 2003, Microsoft, 2003.

5. Edison Siregar, Membangun Aplikasi Berbasis Web
dengan ASP.NET 2.0, Penerbit ANDI Yogyakarta,
2007.

1.5 Deskripsi umum (Overview)

Secara~umum dokumen SKPL.-ini terbagi-atas 3 bagian
utama. Bagian utama berisi penjelasan mengenai dokumen
SKPL tersebut vyang mencakup tujuan pembuatan SKPL,
ruang lingkup masalah dalam pengembangan perangkat
lunak tersebut, definisi, referensi dan deskripsi umum

tentang dokumen SKPL ini.

Bagian kedua berisi penjelasan umum  tentang
perangkat lunak SiPeRHot vyang akan dikembangkan,
mencakup perspektif produk vang akan dikembangkan,
fungsi produk perangkat lunak, karakteristik pengguna,
batasan dalam penggunaan perangkat lunak dan asumsi
yang dipakai dalam pengembangan  perangkat lunak

SiPeRHot tersebut.
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Bagian ketiga berisi penjelasan secara lebih rinci
tentang kebutuhan perangkat lunak SiPeRHot vyang akan

dikembangkan.

2 Deskripsi Kebutuhan

2.1 Perspektif produk

SiPeRHot merupakan aplikasi simulasi yang
dikembangkan untuk membantu pengguna untuk mengetahui
besar biaya yang dibutuhkan untuk menginap di sebuah
hotel . Sistem ini memungkinkan para pengguna. untuk
mengetahui total biaya yang dikeluarkan oleh' pengguna
jika menginap di suatu hotel, dapat mengetahul berapa
lama seseorang dapat menginap di hotel tertentu bila
memiliki sejumlah uang tertentu, serta dapat melihat
pemodelan reservasi hotel dalam bentuk 3 dimensi.

Perangkat lunak SiPeRHot ini merupakan perangkat
lunak berbasis web berjalan pada platform Windows XP
Profesional. SiPeRHot dibuat menggunakan bahasa
pemrograman Microsoft Visual C#. Sedangkan - untuk
lingkungan pemrogramannya menggunakan Microsoft Visual
Studio 2005. Untuk menampilkan simulasi 3D pada
browser, digunakan Cortona3D Viewer.

Pengguna akan berinteraksi dengan sistem melalui
antarmuka GUI (Graphical User Interface). Pada sistem
ini, arsitektur perangkat lunak yang digunakan berupa
client server (Gambar 1), di mana semua data disimpan
di server. User dapat mengakses data yang ada di server
tersebut secara on-line dengan memanggil web service

pada web site yang tersedia di web server. Kemudian
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web serer akan mengambil data yang tersimpan di data

Server.

[
Workstation

Web Server Database Server

==
Workstation

Gambar 1. Arsitektur SiPeRHot

2.2 Fungsi Produk

Fungsi produk perangkat lunak SiPerHot ' adalah

sebagai berikut:
1. Administrator
a. Fungsi Login (SKPL-SiPeRHot-001) .

Fungsi Login merupakan fungsi vyang digunakan
oleh Administrator untuk dapat masuk ke dalam

sistem.
b. Fungsi Kelola Pengguna (SKPL-SiPeRHot-002).

Fungsi Kelola Pengguna merupakan fungsi vyang
digunakan untuk mengelola data - data pengguna

yang memiliki akses sebagai administrator.
Fungsi Kelola Pengguna mencakup

i. Fungsi Display Pengguna (SKPL-
SiPeRHot-002 - 01).
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Fungsi Display Pengguna merupakan
fungsi yang digunakan untuk
menampilkan data pengguna yang

terdapat di database.

ii. Fungsi Add Penguna (SKPL-SiPeRHot-002
- 02).

Fungsi Add Pengguna merupakan fungsi
yang digunakan untuk menambah data

pengguna baru.

iidi. Fungsi Edit Pengguna (SKPL-SiPeRHot-
002 - 03).
Fungsi Edit Pengguna merupakan fungsi

yang digunakan untuk mengubah data

pengguna.
iv. Fungsi Delete Pengguna (SKPL-SiPeRHot-

002 - 04).

Fungsi Delete Pengguna merupakan
fungsi vyang digunakan untuk menghapus

data. pengguna.
c. Fungsi Kelola Hotel (SKPL-SiPeRHot-003).

Fungsi Kelola Hotel merupakan fungsi vyang

digunakan untuk mengelola Data Hotel.
Fungsi Pengelolaan Data Hotel mencakup:

i. Fungsi Display Hotel (SKPL-SiPeRHot-
003-01) .

Fungsi Display Hotel merupakan fungsi
yang digunakan untuk menampilkan data

hotel yang terdapat di database.
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(SKPL-SiPeRHot-003-

ungsi yang

Fungsi Edit Hotel
03) .

Fungsi Edit Hotel merupak

yang digunakan untuk

hotel.

Fungsi Delete Hotel (SKPL-Si
003-04) .

Fungsi Delete Hotel merupakan

igun ghapus da

hotel.

d. Fungsi Kelola Kamar (SKPL-SiPeRHot-004)

ay Kamar (SKPL-SiPeRHot-

olay Kamar merupakan fungsi
akan untuk menampilkan data

kamar yang terdapat di database.
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ii. Fungsi Add Kamar (SKPL-SiPeRHot-004-
02) .

Fungsi Add Kamar merupakan fungsi yang
digunakan untuk menambahkan data kamar

baru.

iii. Fungsi "Edit Kamar (SKPL-SiPeRHot-004-
03) .

Fungsi Edit Kamar merupakan fungsi
yang digunakan untuk ‘mengubah data

kamar.

iv. Fungsi Delete Kamar (SKPL-SiPeRHot-
004-04) .

Fungsi Delete Kamar merupakan | fungsi
yang digunakan untuk menghapus data

kamar.
e. Fungsi Kelola Foto (SKPL-SiPeRHot-005).

Fungsi Kelola Foto merupakan fungsi yang

digunakan untuk mengelola data foto hotel.
Fungsi Kelola Foto mencakup:

1l Fungsi Display Foto (SKPL-SiPeRHot-
005-01) .

Fungsi Display Foto merupakan fungsi

yang digunakan untuk menampilkan data

foto yang terdapat di database.

ii. Fungsi Add Foto (SKPL-SiPeRHot-005-
02).
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Fungsi Add Foto merupakan fungsi yang
digunakan untuk menambahkan data foto

baru.

iii. Fungsi Delete Foto (SKPL-SiPeRHot-005-
04) .

Fungsi ' Delete Foto merupakan fungsi
yang digunakan untuk menghapus data

foto.
2./Bagian User
a. Fungsi Simulasi Biaya (SKPL-SiPeRHot-006) .

Fungsi Simulasi Biaya merupakan fungsi .yang
digunakan oleh wuser untuk melakukan simulasi
perkiraan biaya yang dibutuhkan untuk menginap

di suatu hotel.
b. Fungsi Simulasi Cari Hotel (SKPL-SiPeRHot-007) .

Fungsi Simulasi Cardi Hotel merupakan fungsi
yang digunakan untuk menampilkan hotel - hotel
tertentu vyang tarifnya sesuai dengan Jumlah

uang yang diinputkan oleh user.

c. Fungsi Simulasi Lama Menginap (SKPL-SiPeRHot-
008)

Fungsi Simulasi Lama Menginap merupakan fungsi
yang digunakan untuk menampilkan lama hari
seseorang dapat menginap di suatu hotel

tertentu jika memiliki sejumlah uang tertentu.

2.3 Karakteristik Pengguna

Karakteristik dari pengguna SiPeRHot adalah sebagai
berikut:
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1. Administrator
- Memahami pengoperasian komputer/PC.
- Memahami pemakaian internet.

- Memahami pengoperasian fungsi-fungsi vyang

terdapat dalam SiPeRHot.
- Memahami pengoperasian dalam basis data.
2. Bagian User
- Memahami pengoperasian komputer/PC.
- Memahami pemakaian internet.

- Memahami pengoperasian fungsi-fungsi yang
terdapat dalam SiPeRHot sesuai hak akses

yang dimiliki.

2.4 Batasan-batasan

Batasan-batasan dalam pengembangan perangkat lunak

SiPeRHot tersebut adalah:
1. Kebijaksanaan Umum

Berpedoman pada tujuan dari pengembangan

perangkat lunak SiPeRHot.
2. Keterbatasan perangkat keras
Dapat diketahui kemudian setelah sistem ini
berjalan (sesual dengan kebutuhan).
2.5 Asumsi dan Ketergantungan

Sistem 1ini dapat dijalankan pada komputer vyang
terhubung dalam jaringan dengan didukung sistem operasi

Windows XP.
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3 Kebutuhan khusus

3.1 Kebutuhan antarmuka eksternal

Kebutuhan antar muka eksternal pada perangkat lunak
SiPeRHot meliputi kebutuhan antarmuka pemakai,
antarmuka perangkat | keras dan antarmuka perangkat

lunak.

3.1.1 Antarmuka pemakai

Pengguna berinteraksi dengan SiPeRHot. melalui
antarmuka berbasis GUI. Piranti masukan yang digunakan
untuk memasukkan data masukan adalah keyboard. dan
mouse. Sedangkan keluaran dari sistem berupa datar=data
yang disimpan dalam basis data serta tampilan langsung

ke layar monitor.

3.1.2 Antarmuka perangkat keras
Antarmuka perangkat keras wyang digunakan dalam
perangkat lunak SiPeRHot adalah:
e CPU e Mouse
e Monitor e Jaringan

e Keyboard

3.1.3 Antarmuka perangkat lunak

Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk

mengoperasikan perangkat lunak SiPeRHot adalah sebagai

berikut:
1. Nama : SQL Server 2000

Sumber : Microsoft

Fungsi : Database Management System (DBMS).
Program Studi Teknik Informatika SKPL - SiPeRHot 16/33

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika




2. Nama : Windows XP

Sumber : Microsoft.

Fungsi
3. Nama Service (IIS)

Sumber

Fungs

Framework Aplikasi.

Cortona3D Viewer

Plugin untuk menampilkan fi

pada browser.

Antarmuka Komunikasi

Antarmuka komunikasi perangkat lunak

ggunakan protokol Jjaringan TCP/IP dan HTTP.
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3.2 Kebutuhan fungsionalitas Perangkat Lunak

3.2.1 Use Case Diagram

TN
w\J “ S \‘
Kelola Pengguna ~— S
Simulasi Biaya

N

Q << include >>

- <<include >>

/ /Kelola Hotel 1 N § X\\\ ~
. N Simulasi Cari Hotel )
) S

N <<include >> =z N X
. ) > )
N a // . - // /

K I\I Ki R Logi g User
elola Kamar P . ogin Z/

- \ Z
4

Administrator

é

\

~ <<include >> ~

Simulasi Lama Menginap

e Y
N e »Z
Kelola Foto

Gambar 2. Use Case Diagram
4 Spesifikasi Rinci Kebutuhan
4.1 Spesifikasi Kebutuhan Fungsionalitas

4.1.1 Use case Spesification : Login

1. Brief Description
Use Case 1ini digunakan oleh aktor untuk memperoleh
akses ke sistem. Login didasarkan pada sebuah username
dan password yang berupa rangkaian karakter.
2. Primary Actor
1. Administrator
3. Supporting Actor

None
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4. Basic Flow
1. Use Case ini dimulai ketika aktor memilih untuk

melakukan login.

2. Sistem menampilkan antarmuka untuk login.
3. Aktor memasukkan username dan password.
4. Sistem memeriksa username dan password yang

diinputkan aktor.
E-1 Password atau username tidak sesuai.
5. ..Sistem memberikan akses ke aktor.
CRLUISE* Case ini selesai.
5. Alternative Flow
None
6. Error Flow
E-1 Password atau username tidak sesuai
1. Sistem menampilkan peringatan bahwa username atau
password tidak sesuai.
2. Kembali ke Basic Flow langkah ke 3.
7. PreConditions
None
8. PostConditions
1. Aktor memasuki sistem dan dapat menggunakan

fungsi-fungsi pada sistem.

'

.1.2 Use case Spesification : Kelola Pengguna

[

. Brief Description
Use Case 1ini digunakan oleh aktor untuk mengelola
data pengguna yang memiliki akses sebagai administrator
untuk dapat melakukan pengelolaan terhadap data-data yang
ada. Aktor dapat melakukan add data pengguna, edit data
pengguna, dan delete data pengguna.
2. Primary Actor
1. Administrator
3. Supporting Actor

None
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4. Basic Flow

1.

7o
8.

Use Case ini dimulai ketika aktor memilih untuk

melakukan pengelolaan data pengguna.

Sistem memberikan pilihan  untuk melakukan add

data pengguna, edit data pengguna, atau delete

data pengguna.

Aktor memilih untuk melakukan add data pengguna
A-1 Aktor memilih untuk melakukan edit data
pengguna.

A-2 Aktor memilih untuk melakukan delete data
pengguna.

Aktor menginputkan data pengguna.

Aktor meminta Sistem untuk menyimpan data

pengguna yang telah diinputkan.

Sistem mengecek data pengguna yang telah

diinputkan
E-1 Data pengguna yang diinputkan aktor tidak
lengkap.

Sistem menyimpan data pengguna ke database.

Use Case selesai.

5. Alternative Flow

A-1 Aktor memilih untuk melakukan edit data pengguna

1. Sistem menampilkan data pengguna vyang  akan
diedit.
2. Aktor mengedit data pengguna yang sudah
ditampilkan.
3. Aktor meminta sistem untuk menyimpan data
pengguna yang telah diedit.
4. Sistem melakukan pengecekan terhadap data
pengguna yang telah diedit.
E-2 Data pengguna yang telah diedit tidak
lengkap.
5. Sistem menyimpan data pengguna vyang telah
diedit ke database
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6. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 8
A-2 Aktor memilih untuk melakukan delete data
pengguna
1. Sistem menampilkan data pengguna vyang akan
dihapus.
2. Aktor menghapus data pengguna.
3. Sistem menghapus data pengguna dari database.
4. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 8.
6. Error Flow
EFE-1 Data pengguna vyang diinputkan ‘'aktor tidak
lengkap.
1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa data
pengguna yang diinputkan tidak lengkap.
2. Kembali ke Basic Flow langkah ke 4.
E-2 Data pengguna yang telah diedit tidak lengkap.
1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa data
yang telah diedit tidak lengkap.
2. Kembali ke Alternative Flow A-1 langkah ke 3.

~

. PreConditions
1. Use Case Login telah dilakukan
2. Aktor telah memasuki sistem

8. PostConditions

1. Data Pengguna telah terupdate.

4.1.3 Use case Spesification : Kelola Hotel
1. Brief Description
Use Case 1ini digunakan oleh aktor untuk mengelola

data hotel. Aktor dapat melakukan add data hotel, edit
data hotel, dan delete data hotel.

2. Primary Actor
1. Administrator

3. Supporting Actor

None
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4. Basic Flow

1.

7 o
8.

Use Case ini dimulai ketika aktor memilih untuk

melakukan pengelolaan data hotel.

Sistem memberikan pilihan  untuk melakukan add

data hotel, edit data hotel, atau delete data

hotel.

Aktor memilih untuk melakukan add data hotel
A-1 Aktor memilih untuk melakukan edit data
hetel,

A-2 Aktor memilih untuk melakukan delete data
hotel.

Aktor menginputkan data hotel.

Aktor meminta sistem untuk menyimpan data hotel

yang telah diinputkan.

Sistem mengecek data hotel yang telah diinputkan
E-1 Data hotel vyang diinputkan aktor tidak
lengkap.

Sistem menyimpan data hotel ke database.

Use Case selesai.

5. Alternative Flow

A-1 Aktor memilih untuk melakukan edit data hotel

1. Sistem menampilkan data hotel yang: akan
diedit.

2. Aktor mengedit data hotel yang sudah
ditampilkan.

3. Aktor meminta sistem untuk menyimpan data
hotel yang telah diedit.

4. Sistem melakukan pengecekan terhadap data
hotel yang telah diedit.
E-2 Data hotel vyang telah diedit tidak
lengkap.

5. Sistem menyimpan data hotel yang telah diedit
ke database

6. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 8
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A-2 Aktor memilih untuk melakukan delete data hotel
1. Sistem menampilkan data hotel yang akan
dihapus.
2. Aktor menghapus data hotel.
3. Sistem menghapus data hotel dari database.
4. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 8.
6. Error Flow
E-1 Data hotel yang diinputkan aktor tidak lengkap.
1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa data
hotel yang diinputkan tidak lengkap:.
2. Kembali ke Basic Flow langkah ke 4.
E-2 Data hotel yang telah diedit tidak lengkap.
3. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa data
yang telah diedit tidak lengkap.
4. Kembali ke Alternative Flow A-1 langkah ke 3.
7. PreConditions
1. Use Case Login telah dilakukan

2. Aktor telah memasuki system

8. PostConditions

1. Data hotel telah terupdate.

4.1.4 Use case Spesification : Kelola Kamar
1. Brief Description
Use Case 1ini digunakan oleh aktor wuntuk mengelola
data kamar. Aktor dapat melakukan add data kamar, edit
data kamar, atau delete data kamar.
2. Primary Actor
1. Administrator
3. Supporting Actor
None
4. Basic Flow
1. Use Case ini dimulai ketika aktor memilih untuk

melakukan pengelolaan data kamar.
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7o
8.

Sistem memberikan pilihan untuk melakukan add
data kamar, edit data kamar, atau delete data
kamar.

Aktor memilih untuk melakukan add data kamar
A-1 Aktor memilih untuk melakukan edit data
kamar.

A-2 Aktor memilih untuk melakukan delete data
kamar.

Aktor menginputkan data kamar.

Aktor meminta sistem untuk menyimpan ‘data kamar

yang telah diinputkan.

Sistem mengecek data kamar yang telah diinputkan
E-1 Data kamar vyang diinputkan aktor. tidak
lengkap.

Sistem menyimpan data kamar ke database.

Use Case selesai.

5. Alternative Flow

A-1 Aktor memilih untuk melakukan edit data kamar.

1,
2.
3.

6.

Sistem menampilkan data kamar yang akan diedit.
Aktor mengedit data kamar yang ditampilkan.
Aktor meminta sistem untuk menyimpan data kamar
vang telah diedit.
. Sistem melakukan pengecekan terhadap data kamar
vang telah diedit.
E-2 Data kamar vyang telah diedit tidak
lengkap.
. Sistem menyimpan data kamar vyang telah diedit
ke database

Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 8

A-2 Aktor memilih untuk melakukan delete data kamar.

1. Aktor memilih data kamar yang akan dihapus.
2. Sistem  menampilkan data kamar yang akan
dihapus.
3. Aktor menghapus data kamar.
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4. Sistem menghapus data kamar dari database.
5. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 8.
6. Error Flow
E-1 Data kamar yang diinputkan aktor tidak lengkap.
1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa data
kamar yang diinputkan tidak lengkap.
2. Kembali ke Basic Flow langkah ke 4.
E-2 Data kamar yang telah diedit tidak lengkap.
1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa data
kamar yang telah diedit tidak lengkap.
2. Kembali ke Alternative Flow A-1 langkah ke 3.
7. PreConditions
1. Use Case Login sudah dilakukan
2. Aktor telah memasuki system
8. PostConditions

1. Data kamar telah terupdate

a8l . 5 Use case Spesification : Kelola Foto
1. Brief Description
Use Case 1ini digunakan oleh aktor untuk mengelola
data foto hotel. Aktor dapat melakukan add foto hotel,
edit foto hotel, atau delete foto.
2. Primary Actor
1. Administrator
3. Supporting Actor
None
4. Basic Flow
1. Use Case ini dimulai ketika aktor memilih untuk
melakukan kelola foto.
2. Sistem memberikan pilihan untuk melakukan add
foto, edit foto, delete foto.
3. Aktor memilih untuk melakukan add foto
A-1 Aktor memilih untuk melakukan delete foto.

4. Aktor menginputkan data foto hotel.
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7.
8.

Aktor meminta sistem untuk menyimpan data foto

hotel yang telah diinputkan.

Sistem mengecek data foto yang telah diinputkan
E-1 Data foto yang diinputkan aktor tidak
lengkap.

Sistem menyimpan data foto ke database.

Use Case selesai.

5. Alternative Flow

A-1

1
.
3
4

5o

Aktor memilih untuk melakukan delete foto hotel.
. Sistem menampilkan data foto yang akan dihapus.
Aktor memilih data foto yang akan dihapus.

. Aktor menghapus data foto.

. Sistem menghapus data foto dari database.

Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 8.

6. Error Flow

E-1

1,

2

Data foto yang diinputkan aktor tidak lengkap.
Sistem memberikan pesan peringatan bahwa data
foto yang diinputkan tidak lengkap.

. Kembali ke Basic Flow langkah ke 4.

7. PreConditions

1.

2

Use Case Login sudah dilakukan

. Aktor telah memasuki sistem

8. PostConditions

1.

4.1.6

Data foto telah terupdate

Use case Spesification : Simulasi Biaya

1. Brief Description

Use

Case 1ini digunakan oleh aktor untuk mengetahui

perkiraan biaya yang dibutuhkan oleh user jika menginap

di suatu hotel tertentu.

2. Primary

1. User

Actor

3. Supporting Actor

None
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4. Basic Flow
1. Use Case ini dimulai ketika aktor memilih untuk
melakukan simulasi perkiraan biavya.
2. Aktor memasukkan input sesuai dengan permintaan
sistem
3. Sistem mengecek data yang telah diinputkan
E-1 Data yang diinputkan aktor tidak lengkap.
4. Sistem menghitung dan menampilkan perkiraan biavya
sesuail dengan input yang dimasukkan oleh user.
OSLBUSE* Case selesai.
5. Alternative Flow
6. Error Flow
E-1 Data yang diinputkan aktor tidak lengkap.
1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa data
yang diinputkan tidak lengkap.
2. Kembali ke Basic Flow langkah ke 2.
7. PreConditions
1. Aktor telah memasuki sistem
8. PostConditions

1. Sistem menampilkan . hasil penghitungan perkiraan

biaya
4.1.7 Use case Spesification : Simulasi Cari Hotel
1. Brief Description

Use Case 1ini digunakan oleh aktor untuk melakukan
simulasi pencarian  hotel sesuai dengan data yvang
diinputkan user.

2. Primary Actor
1. User
3. Supporting Actor
None
4. Basic Flow
1. Use Case ini dimulai ketika aktor memilih untuk

melakukan simulasi cari hotel.
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2. Aktor memasukkan data sesual dengan permintaan
sistem.
3. Sistem mengecek data yang telah diinputkan
E-1 Data yang diinputkan aktor tidak lengkap.
4. Sistem menampilkan data hotel dan tipe kamar yang
sesual dengan input user.
S UseqCase selesan ;-
5. Alternative Flow
6. Error Flow
E-1 Data yang diinputkan aktor tidak lengkap.
1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa data
yang diinputkan tidak lengkap.
2. Kembali ke Basic Flow langkah ke 2.
7. PreConditions
1. Aktor telah memasuki sistem
8. PostConditions
1. Sistem menampilkan data hotel dan kamar sesuail

dengan input user

4.1.8 Use case Spesification : Simulasi Lama
Menginap
1. Brief Description
Use Case 1ini..digunakan oleh aktor untuk melakukan
simulasi perkiraan berapas lama user dapat menginap di
suatu hotel jika memiliki sejumlah uang tertentu.
2. Primary Actor
1. User
3. Supporting Actor
None
4. Basic Flow
1. Use Case ini dimulai ketika aktor memilih untuk

melakukan simulasi lama menginap.

2. Aktor menginputkan data sesuai dengan permintaan
sistem.
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3. Sistem mengecek data yang telah diinputkan

E-1 Data yang diinputkan aktor tidak lengkap.

4. Sistem mengitung dan. menampilkan perkiraan lama

menginap yang dapat diperoleh user.

5. Use Case selesai.

5. Alternative Flow

6. Error Flow

E-1 Data yang diinputkan aktor tidak lengkap.

1. Sistem memberikan peringatan bahwa data tidak

Tengkap.

2. Kembali ke Basic Flow langkah ke 2.

7. PreConditions

1. Aktor telah memasuki sistem

8. PostConditions

1. Sistem menampilkan perkiraan lama menginap yang

dapat diperoleh sesuai dengan input user

5 Entity Relationship Diagram (ERD)

img_name | | img_contenttype |
. /

Image

ID_Hotel

(o b N
(ID, Pengguny Nama_Pengguna |

Data_Admin

Password

Data_Hotel

Role |

Nama_Hotel ﬁ m
| 1D_Hotel | ( ID_Kamar |

Data_Kamar

Biaya_Sewa Tipe_Kamar

Fasilitas_lain

Gambar 3. Entity Relationship Diagram
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6 Kamus Data

6.1 Data Admin

6.1.1 Elemen Data ID Pengguna

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur
Data
Untuk ID dari Number = - = Integer
admin

6.1.2 Elemen Data Nama Pengguna

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur
Data
Untuk nama Text - = = Varchar (20)

dari admin

6.1.3 Elemen Data Password

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur
Data
Untuk Text - - = Varchar
password dari (15)
admin

6.1.4 Elemen Data Role

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur
Data

Untuk role Text - - - Varchar
dari admin (20)

6.2 Data Hotel

6.2.1 Elemen Data ID_ Hotel

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur
Data
Untuk ID dari Number = - - Integer
hotel

6.2.2 Elemen Data Tipe Hotel

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur
Data
Untuk tipe Text - - - Varchar
dari hotel (15)
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6.2.3 Elemen Data Nama Hotel

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur
Data

Untuk nama Text = - - Varchar

dari hotel (30)

6.2.4 Elemen Data Extrabed

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur
Data
Untuk harga Number = - 3 Integer

extrabed dari

hotel

6.2.5 Elemen Data Alamat

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur
Data

Untuk alamat Text - = = Varchar
hotel (100)

6.2.6 Elemen Data Website

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur
Data

Untuk alamat Text - - = Varchar

situs hotel (50)

6.2.7 Elemen Data Fasilitas_Lain

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur
Data
Untuk Text E =, = Varchar
fasilitas (1000)
dari hotel

6.3 Data Kamar

6.3.1 Elemen Data ID Kamar

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur
Data
Untuk ID dari Number — - - Integer
kamar
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6.3.2 Elemen Data ID Hotel

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur
Data
Untuk ID dari Number = = - Integer
Hotel

6.3.3 Elemen Data Tipe Kamar

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur
Data

Untuk tipe Text = = - Varchar

dari kamar (30)

6.3.4 Elemen Data Biaya Sewa

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur
Data
Untuk biaya Number - = = Int€ger

sewa dari

kamar

6.4 TImage

6.4.1 Elemen Data ID Hotel

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur
Data
Untuk ID dari Number - - - Integer
Foto

6.4.2 Elemen Data img name

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur
Data

Untuk nama Text = - - Varchar
gambar (20)

6.4.3 Elemen Data img data

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data
Untuk data Image = - - Image
dari image
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6.4.4 Elemen Data img contenttype

Representasi Domain Format Presisi Struktur

Data

Untuk tipe - Varchar (10)

dari image
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Gambar 5.6 Sequence.Diagram Kelola Hotel-Display
Hotel .. . = . - - - - - e e et 20
Gambar 5.7 Sequence Diagram Kelola Hotel-Add Hotel 21
Gambar 5.8 Sequence Diagram Kelola Hotel - Edit

= T R 22
Gambar. 5.9 Sequence Diagram Kelola. Hotel-Delete

i Oy, e e 23
Gambar 5.10 Sequence Diagram Kelola Kamar-Display
SR ol | . . . o o PN TR 24
Gambar 5.11 Sequence Diagram Kelola Kamar—-Add Kamar25
Gambar 5.12 Sequence Diagram Kelola Kamar - Edit

=N 40T 26
Gambar 5.13 Sequence Diagram Kelola Kamar-Delete

= 11 27
Gambar 5.14 Sequence Diagram Kelola Foto-Display

K @ T 28
Gambar 5.15 Sequence Diagram Kelola Foto-Add Foto. 29
Gambar 5.17 Sequence Diagram Kelola Foto - Delete
K @ 30
Gambar 5.18 Sequence Diagram Simulasi Biaya....... 31
Gambar 5.19 Sequence Diagram Simulasi Cari Hotel.. 32
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1 Pendahuluan

1.1 Tujuan

Dokumen Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak
(DPPL) bertujuan untuk mendefinisikan perancangan
perangkat lunak yang akan dikembangkan. Dokumen DPPL
digunakan oleh pengembang perangkat lunak sebagai acuan

untuk implementasi pada tahap selanjutnya.

1.2 Ruang Lingkup

Perangkat Lunak SiPeRHot dikembangkan dengan tujuan
untuk:

1. Menangani pengelolaan data yang meliputi
pengelolaan data hotel, data kamar, dan - data
pengguna.

2. Menangani simulasi reservasi hotel vyang meliputi
pengitungan total biaya, pencarian hotel sesuai
jumlah uang yang dimiliki, serta penghitungan lama
menginap.

3. Menangani pemodelan reservasi hotel.

1.3 Definisi dan Akronim

Daftar definisi akronim dan singkatan

Keyword/Phrase Definisi

DPPL Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak

perangkat lunak yang akan dikembangkan.

disebut Jjuga Software Design Description

(SDD) merupakan deskripsi dari perancangan

SiPeRHot Simulasli Dan Pemodelan Reservasi Hotel

reservasi suatu hotel.
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1.4 Referensi

Referensi yang digunakan pada perangkat lunak

tersebut adalah:

1. Suryana ikasi Kebutuhan

(Simulasi

(Smart Client for

ersitas Atma Jaya Yogyakarta,

30oggs Wendy, Boggs Michael,

Rational Rose 2002, SYBEX Inc,

Deitel,
2002.

C# How to Program, Prentice-Ha

MSDN Library 2003, Microsoft, 2003.
Edison Siregar, Membangun Aplikasi Berbas

ET 2.0, Pene

dengan AS
20

it ANDI Yogy
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2 Analysis Model

2.1 Realisasi Class Di

2.1.1 Login

Administrator KelolaHotelUl WebSenice Hotel

Gambar 2.2 Realisasi Class Diagram : Kelola Hotel

Kelola Kamar
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2.1.4 Kelola Pengguna

O C i\ N
/ ; \\, ,,/ :

Administrator KelolaPenggunaUl WebSenice Pengguna

Gambar 2.4 Realisasi Class Diagram : Kelola Pengguna

2.1.5 Kelola Foto

2

o N g
K

\__/ N 4

Administrator KelolaFotoUl WebSenvice Foto

Gambar 2.5 Realisasi Class Diagram : Kelola Foto

2.1.6 Simulasi Biaya

Q N Y\ N
X N N N
User SimulasiUl WebSenvice Hotel

Gambar 2.6 Realisasi Class Diagram : Simulasi Biaya
2.1.7 Simulasi Cari Hotel

O . 4/"’“\ | /<*l - ﬁ/ \\

User CariHotelUl WebSenice Hotel

Gambar 2.7 Realisasi Class Diagram : Simulasi Cari Hotel
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2.1.8 Simulasi Lama Menginap

~

i

User

Gambar 2.8 Realisasi Class Diagram

3 Rancangan Arsitektur

FORM USER

W

SimulasiUl

ebSenice

LOGIN

FORM ADMIN

Simulasi Lama Menginap

KELOLA KELOLA KELOLA KELOLA
PENGGUNA HOTEL KAMAR FOTO
Gambar 3 Rancangan Arsitektur SiPeRHot
Deskripsi Dekomposisi
3.1 Dekomposisi Data
3.1.1 Deskripsi Entitas Data Hotel
Nama Tipe Panjang Keterangan
ID Hotel Integer ID Hotel,primary key
Tipe Hotel Varchar 15 Tipe hotel
Nama_ Hotel Varchar 30 Nama hotel
Extrabed Integer Biaya extrabed
Website Varchar 30 Website Hotel
Alamat Varchat 100 Alamat Hotel
Fasilitas Lain Varchar 1000 Fasilitas Hotel
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3.1.2 Deskripsi Entitas Data_Kamar

Nama Tipe Panjang Keterangan

ID Kamar Integer ID Kamar, Primary
Key

ID Hoted Integer ID hotel, foreign
key

Tipe Kamar Varchar 30 Tipe kamar

Biaya Sewa Integer Biaya sewa kamar
untuk satu malam

3.1.3 Deskripsi Entitas Data_Admin

Nama Tipe Panjang Keterangan
ID Pengguna Integer ID Pengguna,Primary
Key
Nama Pengguna Varchar 20 Nama Pengguna
Password Varchar 15 Password
Role Varchar 20 Role Admin

3.1.4 Deskripsi Entitas Image

Nama Tipe Panjang Keterangan
ID Hotel Integer ID Hotel
img name Varchar 20 Nama Image
img data Image Data Image
img contenttype | Varchar 10 Tipe Image
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3.2 Conceptual Data Model

Image

img_name
img_data
img_contenttype
FK1 | ID_Hotel

Data Hotel

PK

ID_Hotel

Tipe_Hotel
Nama_Hotel
Extrabed
Alamat
Website
Fasilitas_Lain

Data Kamar

PK

ID_Kamar

FK1

ID_Hotel
Tipe_Kamar
Biaya_Sewa

Data_Admin

PK

ID_Pengguna

Nama_Pengguna

Password
Role

Gambar 4 Conceptual Data Model
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4 Design Model
4.1 Sequence Diagram

4.1.1 Login

2 Validation(string,string) : boolean

3: Validation()

4: Validation()

5: Validation(string,string) : boolean

6: Display Form AdminHJ

Gambar 5.1 Sequence Diagram : Login
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4.1.2 Kelola Pengguna

4.1.2.1 Display Pengguna

O

: Pengguna

5: getPengguna() : Pengguna H—‘

6: Display() LH

ambar 5.2 Sequence Diagram : Kelola Pengguna-Display Pen
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4.1.2.2 Add Pengguna

: Administrator

8: addPengguna()

9: addPengguna(int,string,string,string) : int u

10: add()
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4.1.2.3 Edit Pengguna

3 o O

: Administrator

5: editPengguna(int,string,string,string) : int

6: edit()

Gambar 5.4 Sequence Diagram : Kelola Pengguna-Edit Peng
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4.1.2.4 Delete Pengguna

2 O 0

: Pengguna

: Administrator

5: deletePengguna(int) : int

6: delete()

sambar 5.5 Sequence Diagram : Kelola Pengguna-Delete Pe
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4.1.3 Kelola Hotel

4.1.3.1 Display Hotel

: Display()

; W
ﬁﬁ

Gambar 5.6 Sequence Diagram : Kelola Hotel-Display Hotel
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4.1.3.2 Add Hotel

5: checkNamaHotel(string) : boolean

HJ 6: addHotel(int,string,string,int,string,string, string) : int HJ

7: addHotel

8: addHotel()

T 9: addHotel(int,string,string,int,string,string, string) : int

.
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4.1.3.3 Edit Hotel

2 e

: Administrator

it Hotel
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4.1.3.4 Delete Hotel

A

: Administrator

5: deleteHotel(int) : int

F

Gambar 5.9 Sequence Diagram : Kelola Hotel-Delete Hot
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4.1.4 Kelola Kamar

4.1.4.1 Display Kamar

6: Display

T 5: getKamar(string) : Kamar
0 LH

Gambar 5.10 Sequence Diag Kelola Kamar-Display Kamar
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4.1.4.2 Add Kamar

X

: Administrator

\-H 6: addKamar(int,string,string,int) : int

f 9: addKamar(int,string, string,int) : int
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4.1.4.3 Edit Kamar

X

: Administrator

6: edit()

Gambar 5.12 Sequence Diagram : Kelola Kamar-Edit Ka
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4.1.4.4 Delete Kamar

X

: Administrator

5: deleteKamar(int,int) : int

6: delete() \-H

Gambar 5.13 Sequence Diagram : Kelola Kamar-Delete Ka
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4.1.5 Kelola Foto

4.1.5.1 Display Foto

2: getlmage()

5: getimage()

6: displayFoto() LH

Gambar 5.14 Sequence Diagram : Kelola Foto-Display Fo
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4.1.5.2 Add Foto

~

: Administrator

5: checkNamalmage(string) : boolean

6: uploadimage(int,string,byte,string) : boolean

?
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4.1.5.3 Delete Foto

A

: Administrator

%

ce Diagram :
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4.1.6 Simulasi Biaya

5: getExtrabed(string) : int

\-H 6: getBiayaSewa(string,string) : int

/I—H 7: getBig
|-H 8: getBiayaSewa()

9: getBiayaSewa(string,string) : int

10: SimulasiBiayal
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4.1.7 Simulasi Cari Hotel

5: cariHotel(string,int,int,int) : Hotel

6: Search() \-H

%
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4.1.8 Simulasi Lama Menginap

5: getExtrabed(string) :int

|—H6: getBiayaSewa(string, string) : intLH

/u 7: getBiayaSewa()
|-H 8: getBiayaSewa()
9: getBiayaSewa(

string,string) : intLH
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4.2 Class Diagram

<<boundary>>
KelolaFotoUl

[®displayFoto()
[®add()
[®delete()
[®checkFile()

1

<<boundary>>
KelolaHotelUl

[®Display()
[®add()
[SeditHotel()
[®deleteHotel()

<<boundary>>
KelolaKamarUI

<<boundary>>
LoginUl

[®validation()
1

1

<<entity>>
Foto
EZid_hotel
[®getimage()

[®uploadimage() : Boolean

[ checkNamalmage(string) : Boolean
[®deletelmage(string) : Boolean
[®checkJumlahimage() : Integer

<<control>>
WebSenice

SDisplay()
Badd() 1
Seditkamar()

SdeleteKamar()

<<boundary>> 1
KelolaPenggunaUl

WDisplay()

Wadd()

WeditPengguna()
¥ deletePengguna()

/1

<<boundary>>
SimulasiUl

®SimulasiBiaya()
%SimulasiLamaMenginap()

\WebSenvice()
%Bind()
SgetHotel() : Hotel
SaddHotel(Hotel) : int
SeditHotel(Hotel) : int
SdeleteHotel(int) : int
SgetExtrabed(string) : int
@checkNamaHotel(string) : bool
ScariHotel()
@getkamar(string) : Kamar
SaddKamar(Kamar) : int
Seditkamar(Kamar) : int
SdeleteKamar() : int
%checkNamaKamar() : bool
@getBiayaSewa(string) : int
@getPengguna() : Pengguna
@addPengguna(Pengguna) : int
[®editPengguna(Pengguna) : int
[®deletePenggunaint) : int
[®validation() : bool
@getRole() : string
Suploadimage(Foto) : bool
$checkNamalmage(string) : bool
f®getimage() : Foto
Sdeletelmage(string) : bool
ScheckJumlahimage(int) : int

/1n
1

<<entity>>
Hotel

EZid_hotel : Integer
[EStipe_hotel : String
Zznama_hotel : String
E¥extrabed : Integer
ESwebsite : String
Ealamat : String
E¥fasilitas_lain : String
E5lama : Integer
E-biaya : Integer
E5iml : Integer

BHotel()
getHotel()
SaddHotel()
SeditHotel()
SdeleteHotel()
WgetExtrabed()
#checkNamaHotel()
ScariHotel()

<<entity>>
Kamar

=~

1.n

|1

|

<<boundary>>
CariHotelUI()

®Search()

\

&#id_hotel : Integer
B¥id_kamar : Integer
&tipe_kamar : String
Exbiaya_sewa : Integer

1
\1..n

<<entity>>

[®getKamar()

[ ®addKamar()

[ ®editkamar()

I ¥deleteKamar()

[ ®checkNamaKamar()
[ ®getBiayaSewa()

Pengguna
B¥id_pengguna : Integer
B%nama_pengguna : String
B¥password : String
B¥role : String

@getPengguna()
@addPengguna()
@editPengguna()
@deletePengguna()
SV alidation()
@getRole()

Gambar 5.21 Class Diagram
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4.3 Class Diagram Specific Descriptions

4.3.1 Specific Design Class LoginUI

LoginUI <<boundary>>

+LoginUT ()

Default konstruktor, digunakan @ untuk inisialisasi semua
attribute dari kelas ini.

#Validation ()

Operasi ini digunakan untuk mengecek apakah ‘username dan
password user sesual dengan yang terdapat di database atau

tidak.

4.3.2 Specific Design Class KelolaPenggunaUI

KelolaPenggunaUI () <<boundary>>

+KelolaPenggunaUI ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua
attribute dari kelas ini.

#Display ()

Operasi ini digunakan untuk menampilkan data administrator
yang terdapat di dalam database.

#add ()

Operasi ini digunakan untuk menambahkan data administrator
baru ke dalam database.

#editPengguna ()

Operasi ini digunakan untuk mengubah data administrator yang
terdapat di database.

#deletePengguna ()

Operasi ini digunakan untuk menghapus data administrator

dari database.
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4.3.3 Specific Design Class KelolaHotelUI

KelolaHotelUI () <<boundary>>

KelolaHotelUI ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua
attribute dari kelas ini.

#Display ()

Operasi ini digunakan untuk menampilkan data hotel yang
terdapat di dalam database.

#add ()

Operasi ini digunakan untuk menambahkan data hotel baru ke
dalam database.

#editHotel ()

Operasi ini digunakan untuk mengubah data hotel yang
terdapat di database.

#deleteHotel ()

Operasi ini digunakan untuk menghapus data hotel dari

database.

4.3.4 Specific Design Class KelolaKamarUI

KelolaKamarUI <<boundary>>

+KelolaKamarUI ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semnua
attribute dari kelas ini.

#Display ()

Operasi ini digunakan untuk menampilkan data kamar di dalam
database.

#add ()

Operasi ini digunakan untuk menambahkan data kamar baru ke
dalam database.

#editKamar ()

Operasi ini digunakan untuk mengubah data kamar yang

Program Studi Teknik Informatika DPPL - SiPeRHot 36/ 52

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika




terdapat di database.
#deleteKamar ()
Operasi ini digunakan untuk menghapus data kamar dari

database.

4.3.5 Specific Design Class KelolaFotoUI

KelolaFotoUI <<boundary>>

+KelolaFotoUI ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi'semua
attribute dari kelas ini.

+displayFoto ()

Operasi ini digunakan untuk menampilkan foto - foto hotel
yang terdapat di database.

#add ()

Operasi ini digunakan untuk menambahkan foto - foto hotel
baru ke dalam database.

ftdelete ()

Operasi ini digunakan untuk menghapus foto hotel dari
database.

+checkFile ()

Operasi ini digunakan untuk mengecek extension dari file
yang akan diupload guna memastikan file - file yang diupload

merupakan image.

4.3.6 Specific Design Class SimulasiUI

SimulasiUI <<boundary>>

+SimulasiUI ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua
attribute dari kelas ini.

#SimulasiBiavya ()

Operasi ini digunakan untuk menghitung perkiraan besar biaya

yang diperlukan user untuk menginap di suatu hotel tertentu.
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#SimulasilLamaMenginap ()
Operasi ini digunakan untuk menghitung berapa lama user
dapat menginap di suatu hotel tertentu berdasar budget yang

dimiliki.

4.3.7 Specific Design Class CariHotelUI

CarHotelUI <<boundary>>

+CariHotelUT ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi'semua
attribute dari kelas ini.

#Search ()

Operasi ini digunakan untuk mencari hotel - hotel yang

sesuail dengan budget yang dimiliki oleh user.

4.3.8 Specific Design Class WebService

WebService <<control>>
+WebService ()
Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+Bind (string, string)

Operasi ini digunakan untuk binding data dari database ke
datagrid.

+getHotel () : Hotel

Operasi ini digunakan untuk menampilkan data hotel dari
database.

+addHotel (int, string, string, int, string,string, string) : int
Operasi ini digunakan untuk menyimpan data hotel baru ke
dalam database.

+editHotel (int,string, string, int,string, string,string) : int
Operasi ini digunakan untuk mengubah data hotel yang

terdapat di database.
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+deleteHotel (int) : int

Operasi ini digunakan untuk menghapus data hotel yang
terdapat di database.

+getExtrabed (int) : string

Operasi ini digunakan untuk mengambil data harga extrabed
dari suatu hotel yang terdapat di database.
+checkNamaHotel (string) : ' bool

Operasi ini digunakan untuk mengecek nama hotel yang akan
ditambahkan ke dalam database.
+cariHotel (string, int, int, int)

Operasi ini digunakan untuk mencari hotel - hotel yang
terdapat di database yang sesuai dengan input user.
+getKamar (string) : Kamar

Operasi ini digunakan untuk menampilkan data kamar yang
terdapat di database.

+addKamar (int, int, string,int) : int

Operasi ini digunakan untuk menambahkan data kamar baru ke
dalam database.

+editKamar (intyint, string, int) :_dint

Operasi ini digunakan untuk mengubah data kamar yang
terdapat dalam database.

+deleteKamar (int,int) : int

Operasi ini digunakan untuk menghapus data kamar dari.dalam
database.

+checkNamaKamar (string, string) : bool

Operasi ini digunakan untuk mengecek nama kamar baru yang
akan ditambahkan ke dalam database.

+getBiayaSewa (string, string) : int

Operasi ini digunakan untuk mengambil data harga biaya sewa
suatu kamar dari suatu hotel yang terdapat di database.
+getPengguna () : Pengguna

Operasi ini digunakan untuk menampilkan data pengguna atau

administrator yang terdapat di database.
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+addPengguna (int, string, string, string) : int

Operasi ini digunakan untuk menambahkan data pengguna atau

administrator baru ke dalam database.

+editPengguna (int,string, string, string) : int

Operasi ini digunakan untuk mengubah data pengguna atau
administrator yang terdapat di database.
+deletePengguna (int) : int

Operasi ini digunakan untuk menghapus data pengguna atau
administrator dari database.

+Validation (string,string) : bool

Operasi ini digunakan untuk mengecek apakah username dan
password yang diinputkan user sesuai dengan username' dan
password yang terdapat di database.

+getRole (string,string) : string

Operasi ini digunakan untuk mengambil data role
administrator dari database.
+uploadImage (int, string,byte,string) : bool

Operasi ini digunakan untuk menambahkan atau meng-upload
gambar hotel baru ke dalam database.

+getImage () : Foto

Operasi ini digunakan untuk menampilkan gambar - gambar
hotel yang terdapat di database

tdeleteImage (string) : bool

Operasi ini digunakan untuk menghapus gambar hotel dari
database.

+checkNamaImage (string) : bool

Operasi ini digunakan untuk mengecek nama image yang akan

dimasukkan ke dalam database.
+checkJumlahImage (int) : int
Operasi ini digunakan untuk mengecek jumlah image suatu

hotel yang terdapat di database.
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4.3.9 Specific Design Class Pengguna

Pengguna <<entity>>

-ID Pengguna: Integer

Atribut ini digunakan untuk menyimpan id dari pengguna.
-Nama Pengguna : Varchar

Atribut dini digunakan untuk menyimpan data nama dari
pengguna.

-Password : Varchar

Atribut;ini digunakan untuk menyimpan data password dari
pengguna.

-Role : Varchar

Atribut ini digunakan untuk menyimpan data role dari

pengguna.

+Pengguna ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua
attribute dari kelas ini.

+getPengguna ()

Operasi ini digunakan untuk menampilkan data pengguna yang
terdapat dalam database.

+addPengguna ()

Operasi ini digunakan untuk memasukkan data administrator
sistem yang-baru ke dalam database.

+editPengguna ()

Operasi ini digunakan untuk mengupdate data pengguna-sistem
di dalam database.

+deletePengguna ()

Operasi ini digunakan untuk menghapus data pengguna sistem
dari dalam database.

+Validation ()

Operasi 1ini digunakan untuk membandingkan username dan
password yang diinputkan user dengan username dan password

yang terdapat di database.
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+getRole ()

Operasi ini digunakan untuk mengambil data role dari user.

4.3.10 Specific Design Class Hotel

Hotel <<entity>>

+id hotel : Integer

Atribut ini digunakan untuk menyimpan data id dari hotel.
+tipe hotel : Varchar

Atribut ini digunakan untuk menyimpan data tipe dari hotel.
+nama hotel : Varchar

Atribut ini digunakan untuk menyimpan data nama dari.hotel.
+textrabed : Integer

Atribut ini digunakan untuk menyimpan data biaya untuk
extrabed di suatu hotel.

twebsite : Varchar

Atribut ini digunakan untuk menyimpan data website hotel.
+alamat : Varchar

Atribut ini digunakan untuk menyimpan data alamat hotel.
+fasilitas lain . Varchar

Atribut ini digunakan untuk menyimpan data fasilitas hotel.

+Hotel ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi - semua
attribute dari kelas inis

+getHotel ()

Operasi»ini digunakan wuntuk menampilkan datahotel dari
database.

+addHotel ()

Operasi ini digunakan untuk memasukkan data hotel baru ke
dalam database.

+editDHotel ()

Operasi ini digunakan untuk mengupdate data hotel di dalam
database.

+deleteHotel ()

Operasi ini digunakan untuk menghapus data hotel dari dalam
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database.

+getExtrabed ()

Operasi ini digunakan untuk mengambil data biaya extrabed
suatu hotel.

+checkNamaHotel ()

Operasi ini digunakan untuk mengecek nama hotel yang
diinputkan user pada saat penambahan data hotel baru.
+cariHotel ()

Operasi ini digunakan untuk mencari hotel - hotel yang

sesual dengan data input yang dimasukkan user.

4.3.11 Specific Design Class Kamar

Kamar <<entity>>

-1id hotel : Integer

Atribut ini digunakan untuk menyimpan data id dari hotel.
-id kamar : Integer

Atribut ini digunakan untuk menyimpan id data dari kamar.
-tipe kamar : Varchar

Atribut ini digunakan untuk menyimpan.data tipe kamar yang
tersedia di suatu hotel.

-biaya sewa : Integer

Atribut ini digunakan untuk menyimpan data biaya sewa suatu

kamar di sebuah hotel.

+ Kamar ()

Default  konstruktor, digunakan untuk 1inisialisasi semua
attribute dari kelas ini.

+getKamar ()

Operasi 1ini digunakan wuntuk menampilkan data kamar vyang
dimiliki suatu hotel dari database.

+addKamar ()

Operasi ini digunakan untuk memasukkan data kamar baru ke
dalam database.

+editKamar ()

Operasi ini digunakan untuk mengupdate data kamar di dalam
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database.

+deleteKamar ()

Operasi ini digunakan untuk menghapus data kamar dari dalam
database.

+getBiayaSewa ()

Operasi ini digunakan untuk mengambil data biaya sewa sebuah
kamar di suatu hotel.

+checkNamaKamar ()

Operasi ini digunakan untuk mengecek nama kamar baru yang

akan ditambahkan ke dalam database.

4.3.12 Specific Design Class Foto

Foto <<entity>>

+1d Hotel : Integer

Atribut ini digunakan untuk menyimpan data id dari hotel.

+Foto ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua
attribute dari kelas ini.

+getImage ()

Operasi ini digunakan untuk menampilkan data gambar - gambar
hotel yang terdapat di database.
+uploadImage (int, string,byte, string)

Operasi ini digunakan untuk menambahkan gambar hotel baru. ke
dalam database.

+deletelImage (string)

Operasi ini digunakan wuntuk menghapus gambar hotel vyang
terdapat di database.

+checkNamalImage (string)

Operasi ini digunakan untuk mengecek nama image vyang akan

dimasukkan ke dalam database.

Program Studi Teknik Informatika DPPL - SiPeRHot 44/ 52

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika




5 Deskripsi Perancangan AntarMuka

5.1 Rancangan Antarmuka Simulasi

DESIGN LOGO

SIMULASI BIAYA

Tipe Hotel LI
Nama Hotel LI
Tipe Kamar LI

Jumlah Kamar

|

Lama Menginap Hari

Tambah Bed @Ya sumen[ |

(o Tidak

HITUNG

i

SIMULASI LAMA MENGINAP

Tipe Hotel

Nama Hotel

REFERENSI HOTEL

Jumlah Kamar

BINTANG 4 DAN 5 Tambah Bed @va dman[ |

(o Tidak

1

Jumlah Uang

HITUNG

il

SIMULASI 3D BINTANG 4

SIMULASI 3D BINTANG 5

Gambar 6.1 Rancangan Antarmuka Simulasi
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Antarmuka ini digunakan oleh wuser untuk melakukan
simulasi perkiraan biaya dan simulasi perkiraan lama
menginap. Jika user-memilih wuntuk melakukan simulasi
perkiraan biaya, maka user diminta untuk mengisi field-
field yang tersedia. Field-field yang harus diisi oleh
user adalah tipe hotel, nama hotel, tipe kamar, jumlah
kamar, lama menginap, dan pilihan untuk extrabed atau
tidak. Jika memilih extrabed, maka wuser | juga diminta
untuk mengisi berapa Jjumlah extrabed yang diinginkan.
Jika field-field tersebut sudah terisi dengan lengkap,
maka klik Dbutton Hitung sehingga akan ditampilkan
perkiraan biaya yang dibutuhkan sesuai dengan inputan
user. Jika wuser memilih untuk melakukan 'simulasi
perkiraan lama menginap, maka wuser diminta untuk
mengisi field-field vyang tersedia. Field-field vyang
harus diisi oleh user adalah tipe hotel, nama hotel,
tipe kamar, Jjumlah kamar, Jjumlah wuang, dan pilihan
untuk extrabed atau tidak. Jika memilih extrabed, maka
user juga diminta untuk mengisi berapa jumlah extrabed
yang diinginkan. Jika field-field tersebut sudah terisi
dengan lengkap, maka klik button Hitung sehingga akan
ditampilkan perkiraan lama menginap sesual dengan
inputan user. Kemudian juga tersedia link — link untuk
membuka maupun untuk  men-download simulasi 3D hotel
bintang 4 maupun hotel bintang 5. Pada antarmuka ini
juga terdapat referensi atau informasi mengenai hotel

bintang 4 maupun bintang 5 yang terdapat di Yogyakarta.
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5.2 Rancangan Antarmuka Simulasi Cari Hotel

DESIGN LOGO

Kembali Ke Menu Utama

Tipe Hotel LI

Jumlah Kamar
Lama Menginap Hari

Jumlah Uang

olilll

CARI

TABEL HASIL PENCARIAN HOTEL

Gambar 6.2 Rancangan Antarmuka Simulasi Cari Hotel

Antarmuka ini digunakan bagi user yang ingin mencari
hotel - hotel mana saja yang dapat. dijadikan sebagai
alternatif pilihan Jika memiliki sejumlah uang
tertentu. Untuk dapat melakukan simulasi pencarian
hotel 1ini, wuser harus mengisi field - field vyang
tersedia, antara lain tipe hotel, Jjumlah kamar, lama
menginap, dan Jjumlah uang. Jika field - field tersebut
suda terisi dengan benar, kemudian klik button CARI
untuk menampilkan hasil pencarian hotel dan tipe kamar
yang sesuai dengan Dbudget atau Jjumlah uang yang

dimiliki oleh user.
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5.3 Rancangan Antarmuka Login Administrator

LOGIN ADMIN

LOGIN

Gambar 6.3 Rancangan Antarmuka Login Administrator

Antarmuka 1ini digunakan oleh administraton untuk
melakukan proses login ke dalam sistem sesuai dengan
role administrator. Untuk dapat masuk ke dalam sistem,
user harus memasukkan username dan password. Pada saat
tombol login ditekan, maka sistem akan mengecek
username dan password yang diinputkan dengan username,
password, serta role yang tersimpan didalam database.
Jika username dan password yang diinputkan user benar,
maka user dapat masuk kedalam sistem. Namun sebaliknya,
jika wusername atau password salah, maka sistem akan

menampilkan peringatan.
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5.4 Kelola Pengguna

KELOLA HOTEL KELOLA KAMAR KELOLA PENGGUNA  KELOLA FOTO LOGOUT

Nama Pengguna |:|
Role j
Password |:|
Konfirmasi Password |:|

TAMBAH

TABEL_DATA_ADMIN

Gambar 6.4 Rancangan Antarmuka Kelola Pengguna

Antarmuka 1ini digunakan oleh administrator untuk
melakukan pengelolaan data pengguna. Melalui antarmuka
ini, administrator dapat melakukan add data pengguna,
edit data pengguna, dan delete data pengguna. Untuk
menambah data pengguna - baru, administrator diminta
untuk mengisi field = field vyang tersedia dengan
lengkap kemudian klik tombol TAMBAH untuk menyimpan
informasi ke dalam database. Pada antarmuka ini
terdapat datagrid yang digunakan untuk menampilkan data
— data pengguna yang terdapat di dalam database. Untuk
proses edit dan delete, dapat dilakukan langsung

melalui datagrid.
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5.5 Kelola Hotel

KELOLA HOTEL KELOLA KAMAR KELOLA PENGGUNA KELOLA FOTO LOGOUT

Tipe Hotel LI
Nama Hotel LI
Exrabed ||

webste [ |

Alamat . |
Fasilitas Hotel |:|

TAMBAH HOTEL

TABEL_DATA_HOTEL

Gambar 6.5 Rancangan Antarmuka Kelola Hotel

Antarmuka 1ini digunakan oleh administrator untuk
melakukan pengelolaan data hotel. Melalui —antarmuka
ini, administrator dapat melakukan add data hotel, edit
data hotel, dan delete data hotel. Untuk menambah data
hotel baru, administrator diminta untuk mengisi field -
field yang tersedia dengan lengkap kemudian klik tombol
TAMBAH HOTEL untuk menyimpan informasi ke dalam
database. Pada antarmuka 1ini terdapat datagrid vyang
digunakan untuk menampilkan data - data hotel vang
terdapat di dalam database. Untuk proses edit dan

delete, dapat dilakukan langsung melalui datagrid.
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5.6 Kelola Kamar

KELOLA HOTEL KELOLA KAMAR KELOLA PENGGUNA KELOLA FOTO LOGOUT

Tipe Hotel LI
Nama Hotel LI

TAMBAH KAMAR |

TABEL_DATA_KAMAR

Gambar 6.6 Rancangan Antarmuka Kelola Kamar

Antarmuka 1ini digunakan oleh administrator untuk
melakukan pengelolaan data kamar. Melalui antarmuka
ini, administrator dapat melakukan add data kamar, edit
data kamar, dan delete data kamar. Untuk menambah data
kamar baru, administrator diminta untuk mengisi field -
field yang tersedia dengan lengkap kemudian klik tombol
TAMBAH KAMAR untuk menyimpan informasi ke dalam
database. Pada antarmuka ini terdapat datagrid vyang
digunakan untuk menampilkan data - data kamar vyang
terdapat di dalam database. Untuk proses edit dan
delete, dapat dilakukan langsung melalui datagrid.
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5.7 Kelola Foto

KELOLA HOTEL KELOLA KAMAR KELOLA PENGGUNA KELOLA FOTO LOGOUT

Tipe Hotel I—LI
Nama Hotel ”—LI
Nama Gambar |:|
Pilih File untuk Upload B’°‘”‘°‘ﬂ

UPLOAD AKU! J

TABEL IMAGE

Gambar 6.7 Rancangan Antarmuka Kelola Foto

Antarmuka ini digunakan oleh administrator untuk
melakukan pengelolaan data image hotel. Melalui
antarmuka ini, administrator dapat melakukan add data
image, dan delete data image. Untuk menambah data image
baru, administrator diminta untuk mengisi field - field
yang tersedia dengan lengkap kemudian klik tombol
UPLOAD  AKU! untuk menyimpan informasi ke dalam
database. Pada antarmuka 1ini terdapat datagrid vyang
digunakan untuk menampilkan data - data image hotel
yang terdapat di dalam database. Untuk proses delete,
dapat dilakukan langsung melalui datagrid.
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mencondongkan camera
ika N3 + Ol diklik

a kursor akan

ubah dan user dapat

t pandang yang

>da

N3 + 02 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
>rmati obyek dari
pandang yang

cda

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
icermati obyek dari

Jika N3 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang




dipilih.

Jika VPl diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
ika R1 diklik, maka
an kembali ke
ewpoint pertama

Fl diklik, maka
»ilan animasi akan
pilkan secara

1 pada Cortona3D
r Window.




No. Papan Cerita : PCO2
Topik

T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)

Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML

Judul Kamar Standard Hotel Bintang 4 (Kamera

mengitari ruangan)

Arahan Grafik

Arahan keterangan
Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Kamar Tipe

Standard Hotel Bintang

4

N1: tombol “Walk”

N2: tombol “Fly”

N3: tombol “Examine”

Ol: tombol “Plan”

02: tombol “Pan”

03: tombol “Turn”

O4: tombol “Roll”

Gl: tombol “Go To”

S1: tombol “Align”

VP1l:tombol “Previous
Viewpoint”

VP2 :tombol “Next
Viewpoint”

R1: tombol “Restore”

Fl: tombol “Fit”

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita

PCO3

Topik Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML
T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)
Judul Kamar Deluxe Hotel Bintang 4 (Tampak atas) Arahan Grafik Arahan keterangan

Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Kamar Tipe

Deluxe Hotel Bintang 4

N1: tombol “Walk”

N2: tombol “Fly”

N3: tombol “Examine”

Ol: tombol “Plan”

02: tombol “Pan”

03: tombol “Turn”

0O4: tombol “Roll”

Gl: tombol “Go To”

S1: tombol “Align”

VP1l:tombol “Previous
Viewpoint”

VP2:tombol “Next
Viewpoint”

R1: tombol “Restore”

Fl: tombol “Fit”

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita : PCO4
Topik

T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)

Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML

Judul Kamar Deluxe Hotel Bintang 4 (Kamera

mengitari ruangan)

Arahan Grafik

Arahan keterangan
Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Kamar Tipe

Deluxe Hotel Bintang 4

N1: tombol “Walk”

N2: tombol “Fly”

N3: tombol “Examine”

Ol: tombol “Plan”

02: tombol “Pan”

03: tombol “Turn”

0O4: tombol “Roll”

Gl: tombol “Go To”

S1: tombol “Align”

VP1l:tombol “Previous
Viewpoint”

VP2:tombol “Next
Viewpoint”

R1: tombol “Restore”

Fl: tombol “Fit”

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita : PCO5
Topik : Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Reservasi Hotel dengan VRML

T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)

Judul : Kamar Suite Hotel Bintang 4 (Tampak atas) Arahan Grafik Arahan keterangan
Langkah

Al: Animasi Kamar Tipe e Jika N1 + 01 diklik
Suite Hotel Bintang 4 maka kursor akan
N1: tombol “Walk” berubah dan user dapat
N2: tombol “Fly” bergerak pada bidang
N3: tombol “Examine” horizontal.
Ol: tombol “Plan” e Jika N1 + 02 diklik

02: tombol “Pan”

03: tombol “Turn”

0O4: tombol “Roll”

Gl: tombol “Go To”

S1: tombol “Align” horizontal .

ANIMASI VPl:\siorenS;iinE'r'eVlous e Jika N1 + 03 diklik
maka kursor akan

VP2:tombol “Next

Viewpoint”
R1: tombol “Restore”
Fl: tombol “Fit”

maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang

berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

e Jika N2 + O1 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau

ke kiri.
oeaa ° e Jika N2 + 02 diklik

maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

e Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita

PCO6

Topik Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML
T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)
Judul Kamar Suite Hotel Bintang 4 (Kamar mengitari Arahan Grafik Arahan keterangan

ruangan tidur)

Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Suite Hotel
Bintang 4
N1: tombol “Walk”
N2: tombol “Fly”
N3: tombol “Examine
Ol: tombol “Plan”
02: tombol “Pan”
03: tombol “Turn”
0O4: tombol “Roll”
Gl: tombol “Go To”
S1: tombol “Align”
VP1l:tombol “Previous
Viewpoint”
VP2:tombol “Next
Viewpoint”
R1: tombol “Restore”
Fl: tombol “Fit”

”

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita

PCO7

Topik Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML
T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)
Judul Kamar Suite Hotel Bintang 4. (Kamera mengitari Arahan Grafik Arahan keterangan

living room)

Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Kamar Tipe
Suite Hotel Bintang 4

N1: tombol “Walk”
N2: tombol “Fly”
N3: tombol “Examine”
Ol: tombol “Plan”
02: tombol “Pan”
03: tombol “Turn”
0O4: tombol “Roll”
Gl: tombol “Go To”
S1: tombol “Align”
VP1l:tombol “Previous
Viewpoint”
VP2:tombol “Next
Viewpoint”
R1: tombol “Restore”
Fl: tombol “Fit”

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita

PCO8

Topik Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML
T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)
Judul Kamar Junior Suite Hotel Bintang 4 (Tampak Arahan Grafik Arahan keterangan
atas) Langkah
Al: Animasi Kamar Tipe Jika N1 + 01 diklik
Junior Suite Hotel maka kursor akan
Bintang 4 berubah dan user dapat
N1: tombol “Walk” bergerak pada bidang
N2: tombol “Fly” horizontal.
N3: tombol “Examine” Jika N1 + 02 diklik
Ol: tombol “Plan” maka kursor akan
02: tombol “Pan” berubah dan user dapat
03: tombol “Turn” bergerak ke kanan atau
04: tombol “Roll” ke kiri pada bidang
Gl: tombol “Go To” horizontal.
S1: Loee e Jika N1 + 03 diklik
ANIMASI VPl:tgmboll PfeVlOUS maka kursor akan
TR berubah dan user dapat
VP2:tombol “Next
Viewpoint” mengubah sudut pandang
dari kamera
R1: tombol “Restore” i ) )
F1: tombol “Fit” Jika N2 + 01 diklik

(=) e =)

maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita PCO9
Topik

T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)

Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML

Judul Kamar Junior Suite Hotel Bintang 4

mengitari ruang tidur)

(Kamera

Arahan Grafik

Arahan keterangan
Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Kamar Tipe

Junior Suite Hotel

Bintang 4

N1: tombol “Walk”

N2: tombol “Fly”

N3: tombol “Examine”

Ol: tombol “Plan”

02: tombol “Pan”

03: tombol “Turn”

O4: tombol “Roll”

Gl: tombol “Go To”

S1: tombol “Align”

VP1l:tombol “Previous
Viewpoint”

VP2 :tombol “Next
Viewpoint”

R1: tombol “Restore”

Fl: tombol “Fit”

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita PC10
Topik

T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)

Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML

Judul Kamar Junior Suite Hotel Bintang 4

mengitari living' room)

(Kamera

Arahan Grafik

Arahan keterangan
Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Kamar Tipe

Junior Suite Hotel

Bintang 4

N1: tombol “Walk”

N2: tombol “Fly”

N3: tombol “Examine”

Ol: tombol “Plan”

02: tombol “Pan”

03: tombol “Turn”

O4: tombol “Roll”

Gl: tombol “Go To”

S1: tombol “Align”

VP1l:tombol “Previous
Viewpoint”

VP2 :tombol “Next
Viewpoint”

R1: tombol “Restore”

Fl: tombol “Fit”

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita : PCl1
Topik

T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)

Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML

Judul Kamar President Suite Hotel Bintang 4 (Tampak Arahan Grafik Arahan keterangan
Atas Langkah
Al: Animasi Kamar Tipe Jika N1 + 01 diklik
President Suite Hotel maka kursor akan
Bintang 4 berubah dan user dapat
N1: tombol “Walk” bergerak pada bidang
N2: tombol “Fly” horizontal.
N3: tombol “Examine” Jika N1 + 02 diklik
Ol: tombol “Plan” maka kursor akan
02: tombol “Pan” berubah dan user dapat
03: tombol “Turn” bergerak ke kanan atau
O4: tombol “Roll” ke kiri pada bidang
Gl: tombol “Go To” horizontal.
51 e Jika N1 + 03 diklik
ANIMASI VP1l:tombol “Previous

(=) e =)

Viewpoint”
VP2 :tombol “Next
Viewpoint”
R1: tombol “Restore”
Fl: tombol “Fit”

maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita : PC12
Topik : Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Reservasi Hotel dengan VRML

T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)

Judul

Kamar President Suite Hotel Bintang 4

mengitari ruang tidur)

(Kamera

Arahan Grafik

Arahan keterangan
Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Kamar
President Suite Hotel
Bintang 4

N1: tombol “Walk”
N2: tombol “Fly”

N3: tombol “Examine”
Ol: tombol “Plan”
02: tombol “Pan”

03: tombol “Turn”
O4: tombol “Roll”
Gl: tombol “Go To”
S1: tombol “Align”
VP1l:tombol “Previous

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan

Vlewp01§t berubah dan user dapat
VP2:tombol “Next
. L mengubah sudut pandang
Viewpolnt

R1l: tombol “Restore”
Fl: tombol “Fit”

dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita : PC13
Topik : Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Reservasi Hotel dengan VRML

T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)

Judul : Kamar President Suite Hotel Bintang 4 (Kamera Arahan Grafik Arahan keterangan

mengitari living' room)

Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Kamar Tipe

President Suite Hotel

Bintang 4

N1: tombol “Walk”

N2: tombol “Fly”

N3: tombol “Examine”

Ol: tombol “Plan”

02: tombol “Pan”

03: tombol “Turn”

O4: tombol “Roll”

Gl: tombol “Go To”

S1: tombol “Align”

VP1l:tombol “Previous
Viewpoint”

VP2 :tombol “Next
Viewpoint”

R1: tombol “Restore”

Fl: tombol “Fit”

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita : PCl4
Topik : Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Reservasi Hotel dengan VRML

T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)

Judul : Kolam Renang Hotel Bintang 4 (Tampak atas) Arahan Grafik Arahan keterangan
Langkah

Al: Animasi Kolam e Jika N1 + O1 diklik
renang Bintang 4 maka kursor akan
N1: tombol “Walk” berubah dan user dapat
N2: tombol “Fly” bergerak pada bidang
N3: tombol “Examine” horizontal.
Ol: tombol “Plan” e Jika N1 + 02 diklik

02: tombol “Pan”

03: tombol “Turn”

0O4: tombol “Roll”

Gl: tombol “Go To”

S1: tombol “Align” horizontal .

ANIMASI VPl:\siorenS;iinE'r'eVlous e Jika N1 + 03 diklik
maka kursor akan

VP2:tombol “Next

Viewpoint”
R1: tombol “Restore”
Fl: tombol “Fit”

maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang

berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

e Jika N2 + O1 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau

ke kiri.
oeaa ° e Jika N2 + 02 diklik

maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

e Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita : PC15
Topik

T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)

Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML

Judul Kolam Renang Hotel Bintang 4 (Kamera

mengitari kolam renang)

Arahan Grafik

Arahan keterangan
Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Kolam
Renang Hotel Bintang 4
N1: tombol “Walk”
N2: tombol “Fly”
N3: tombol “Examine
Ol: tombol “Plan”
02: tombol “Pan”
03: tombol “Turn”
0O4: tombol “Roll”
Gl: tombol “Go To”
S1: tombol “Align”
VP1l:tombol “Previous
Viewpoint”
VP2:tombol “Next
Viewpoint”
R1: tombol “Restore”
Fl: tombol “Fit”

”

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita

PCl6

Topik Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML
T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)
Judul Kamar Standard Hotel Bintang 5 (Tampak Atas) Arahan Grafik Arahan keterangan

Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Kamar Tipe

Standard Hotel Bintang

5 tampak dari atas

N1: tombol “Walk”

N2: tombol “Fly”

N3: tombol “Examine”

Ol: tombol “Plan”

02: tombol “Pan”

03: tombol “Turn”

O4: tombol “Roll”

Gl: tombol “Go To”

S1: tombol “Align”

VP1l:tombol “Previous
Viewpoint”

VP2 :tombol “Next
Viewpoint”

R1: tombol “Restore”

Fl: tombol “Fit”

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita : PC17
Topik

T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)

Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML

Judul Kamar Standard Hotel Bintang 5 (Kamera

mengitari ruangan)

Arahan Grafik

Arahan keterangan
Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Kamar Tipe

Standard Hotel Bintang

5

N1: tombol “Walk”

N2: tombol “Fly”

N3: tombol “Examine”

Ol: tombol “Plan”

02: tombol “Pan”

03: tombol “Turn”

O4: tombol “Roll”

Gl: tombol “Go To”

S1: tombol “Align”

VP1l:tombol “Previous
Viewpoint”

VP2 :tombol “Next
Viewpoint”

R1: tombol “Restore”

Fl: tombol “Fit”

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita

PC18

Topik Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML
T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)
Judul Kamar Deluxe Hotel Bintang 5 (Tampak atas) Arahan Grafik Arahan keterangan

Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Kamar Tipe

Deluxe Hotel Bintang 5

N1: tombol “Walk”

N2: tombol “Fly”

N3: tombol “Examine”

Ol: tombol “Plan”

02: tombol “Pan”

03: tombol “Turn”

0O4: tombol “Roll”

Gl: tombol “Go To”

S1: tombol “Align”

VP1l:tombol “Previous
Viewpoint”

VP2:tombol “Next
Viewpoint”

R1: tombol “Restore”

Fl: tombol “Fit”

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita : PC19
Topik

T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)

Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML

Judul Kamar Deluxe Hotel Bintang 5 (Kamera

mengitari ruangan)

Arahan Grafik

Arahan keterangan
Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Kamar Tipe

Deluxe Hotel Bintang 5

N1: tombol “Walk”

N2: tombol “Fly”

N3: tombol “Examine”

Ol: tombol “Plan”

02: tombol “Pan”

03: tombol “Turn”

0O4: tombol “Roll”

Gl: tombol “Go To”

S1: tombol “Align”

VP1l:tombol “Previous
Viewpoint”

VP2:tombol “Next
Viewpoint”

R1: tombol “Restore”

Fl: tombol “Fit”

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita : PC20
Topik : Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Reservasi Hotel dengan VRML

T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)

Judul : Kamar Suite Hotel Bintang 5 (Tampak atas) Arahan Grafik Arahan keterangan
Langkah

Al: Animasi Kamar Tipe e Jika N1 + 01 diklik
Suite Hotel Bintang 5 maka kursor akan
N1: tombol “Walk” berubah dan user dapat
N2: tombol “Fly” bergerak pada bidang
N3: tombol “Examine” horizontal.
Ol: tombol “Plan” e Jika N1 + 02 diklik

02: tombol “Pan”

03: tombol “Turn”

0O4: tombol “Roll”

Gl: tombol “Go To”

S1: tombol “Align” horizontal .

ANIMASI VPl:\siorenS;iinE'r'eVlous e Jika N1 + 03 diklik
maka kursor akan

VP2:tombol “Next

Viewpoint”
R1: tombol “Restore”
Fl: tombol “Fit”

maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang

berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

e Jika N2 + O1 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau

ke kiri.
oeaa ° e Jika N2 + 02 diklik

maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

e Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita

PC21

Topik Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML
T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)
Judul Kamar Suite Hotel Bintang 5 (Kamar mengitari Arahan Grafik Arahan keterangan

ruangan tidur)

Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Suite Hotel
Bintang 5
N1: tombol “Walk”
N2: tombol “Fly”
N3: tombol “Examine
Ol: tombol “Plan”
02: tombol “Pan”
03: tombol “Turn”
0O4: tombol “Roll”
Gl: tombol “Go To”
S1: tombol “Align”
VP1l:tombol “Previous
Viewpoint”
VP2:tombol “Next
Viewpoint”
R1: tombol “Restore”
Fl: tombol “Fit”

”

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita

PC22

Topik Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML
T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)
Judul Kamar Suite Hotel Bintang 5. (Kamera mengitari Arahan Grafik Arahan keterangan

living room)

Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Kamar Tipe
Suite Hotel Bintang 5

N1: tombol “Walk”
N2: tombol “Fly”
N3: tombol “Examine”
Ol: tombol “Plan”
02: tombol “Pan”
03: tombol “Turn”
0O4: tombol “Roll”
Gl: tombol “Go To”
S1: tombol “Align”
VP1l:tombol “Previous
Viewpoint”
VP2:tombol “Next
Viewpoint”
R1: tombol “Restore”
Fl: tombol “Fit”

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita

PC23

Topik Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML
T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)
Judul Kamar Junior Suite Hotel Bintang 5 (Tampak Arahan Grafik Arahan keterangan
atas) Langkah
Al: Animasi Kamar Tipe Jika N1 + 01 diklik
Junior Suite Hotel maka kursor akan
Bintang 5 berubah dan user dapat
N1: tombol “Walk” bergerak pada bidang
N2: tombol “Fly” horizontal.
N3: tombol “Examine” Jika N1 + 02 diklik
Ol: tombol “Plan” maka kursor akan
02: tombol “Pan” berubah dan user dapat
03: tombol “Turn” bergerak ke kanan atau
04: tombol “Roll” ke kiri pada bidang
Gl: tombol “Go To” horizontal.
S1: Loee e Jika N1 + 03 diklik
ANIMASI VPl:tgmboll PfeVlOUS maka kursor akan
TR berubah dan user dapat
VP2:tombol “Next
Viewpoint” mengubah sudut pandang
dari kamera
R1: tombol “Restore” i ) )
F1: tombol “Fit” Jika N2 + 01 diklik

(=) e =)

maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita pPC24
Topik

T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)

Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML

Judul Kamar Junior Suite Hotel Bintang 5

mengitari ruang tidur)

(Kamera

Arahan Grafik

Arahan keterangan
Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Kamar Tipe

Junior Suite Hotel

Bintang 5

N1: tombol “Walk”

N2: tombol “Fly”

N3: tombol “Examine”

Ol: tombol “Plan”

02: tombol “Pan”

03: tombol “Turn”

O4: tombol “Roll”

Gl: tombol “Go To”

S1: tombol “Align”

VP1l:tombol “Previous
Viewpoint”

VP2 :tombol “Next
Viewpoint”

R1: tombol “Restore”

Fl: tombol “Fit”

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita PC25
Topik

T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)

Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML

Judul Kamar Junior Suite Hotel Bintang 5

mengitari living' room)

(Kamera

Arahan Grafik

Arahan keterangan
Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Kamar Tipe

Junior Suite Hotel

Bintang 5

N1: tombol “Walk”

N2: tombol “Fly”

N3: tombol “Examine”

Ol: tombol “Plan”

02: tombol “Pan”

03: tombol “Turn”

O4: tombol “Roll”

Gl: tombol “Go To”

S1: tombol “Align”

VP1l:tombol “Previous
Viewpoint”

VP2 :tombol “Next
Viewpoint”

R1: tombol “Restore”

Fl: tombol “Fit”

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita : PC26
Topik

T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)

Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML

Judul Kamar President Suite Hotel Bintang 5 (Tampak Arahan Grafik Arahan keterangan
Atas Langkah
Al: Animasi Kamar Tipe Jika N1 + 01 diklik
President Suite Hotel maka kursor akan
Bintang 5 berubah dan user dapat
N1: tombol “Walk” bergerak pada bidang
N2: tombol “Fly” horizontal.
N3: tombol “Examine” Jika N1 + 02 diklik
Ol: tombol “Plan” maka kursor akan
02: tombol “Pan” berubah dan user dapat
03: tombol “Turn” bergerak ke kanan atau
O4: tombol “Roll” ke kiri pada bidang
Gl: tombol “Go To” horizontal.
51 e Jika N1 + 03 diklik
ANIMASI VP1l:tombol “Previous

(=) e =)

Viewpoint”
VP2 :tombol “Next
Viewpoint”
R1: tombol “Restore”
Fl: tombol “Fit”

maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita : PC27
Topik : Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Reservasi Hotel dengan VRML

T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)

Judul

Kamar President Suite Hotel Bintang 5

mengitari ruang tidur)

(Kamera

Arahan Grafik

Arahan keterangan
Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Kamar
President Suite Hotel
Bintang 5

N1: tombol “Walk”
N2: tombol “Fly”

N3: tombol “Examine”
Ol: tombol “Plan”
02: tombol “Pan”

03: tombol “Turn”
O4: tombol “Roll”
Gl: tombol “Go To”
S1: tombol “Align”
VP1l:tombol “Previous

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan

Vlewp01§t berubah dan user dapat
VP2:tombol “Next
. L mengubah sudut pandang
Viewpolnt

R1l: tombol “Restore”
Fl: tombol “Fit”

dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita : PC28
Topik : Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Reservasi Hotel dengan VRML

T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)

Judul : Kamar President Suite Hotel Bintang 5 (Kamera Arahan Grafik Arahan keterangan

mengitari living' room)

Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Kamar Tipe

President Suite Hotel

Bintang 5

N1: tombol “Walk”

N2: tombol “Fly”

N3: tombol “Examine”

Ol: tombol “Plan”

02: tombol “Pan”

03: tombol “Turn”

O4: tombol “Roll”

Gl: tombol “Go To”

S1: tombol “Align”

VP1l:tombol “Previous
Viewpoint”

VP2 :tombol “Next
Viewpoint”

R1: tombol “Restore”

Fl: tombol “Fit”

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita : PC29
Topik : Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Reservasi Hotel dengan VRML

T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)

Judul : Kolam Renang Hotel Bintang 5 (Tampak atas) Arahan Grafik Arahan keterangan
Langkah

Al: Animasi Kolam e Jika N1 + O1 diklik
renang Bintang 5 maka kursor akan
N1: tombol “Walk” berubah dan user dapat
N2: tombol “Fly” bergerak pada bidang
N3: tombol “Examine” horizontal.
Ol: tombol “Plan” e Jika N1 + 02 diklik

02: tombol “Pan”

03: tombol “Turn”

0O4: tombol “Roll”

Gl: tombol “Go To”

S1: tombol “Align” horizontal .

ANIMASI VPl:\siorenS;iinE'r'eVlous e Jika N1 + 03 diklik
maka kursor akan

VP2:tombol “Next

Viewpoint”
R1: tombol “Restore”
Fl: tombol “Fit”

maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang

berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

e Jika N2 + O1 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau

ke kiri.
oeaa ° e Jika N2 + 02 diklik

maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

e Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




No. Papan Cerita : PC30
Topik

T (Teks), G(Grafik), A(Animasi)

Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Resenvasi Hotel dengan VRML

Judul Kolam Renang Hotel Bintang 5 (Kamera

mengitari kolam renang)

Arahan Grafik

Arahan keterangan
Langkah

ANIMASI

(=) e =)

Al: Animasi Kolam
Renang Hotel Bintang 5
N1: tombol “Walk”
N2: tombol “Fly”
N3: tombol “Examine
Ol: tombol “Plan”
02: tombol “Pan”
03: tombol “Turn”
0O4: tombol “Roll”
Gl: tombol “Go To”
S1: tombol “Align”
VP1l:tombol “Previous
Viewpoint”
VP2:tombol “Next
Viewpoint”
R1: tombol “Restore”
Fl: tombol “Fit”

”

Jika N1 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak pada bidang
horizontal.

Jika N1 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri pada bidang
horizontal.

Jika N1 + O3 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah sudut pandang
dari kamera

Jika N2 + Ol diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
bergerak ke kanan atau
ke kiri.

Jika N2 + 02 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
berpindah dalam satu
bidang vertikal

Jika N2 + 03 diklik




maka kursor akan
berubah dan user dapat
memutar camera

Jika N2 + 04 diklik
maka kursor akan
berubah dan user dapat
mencondongkan camera
Jika N3 + 01 diklik

cermati obyek dari

N3 + 02 diklik
kursor akan

ah dan user dapat
rmati obyek dari
pandang yang

~da

N3 + 03 diklik
kursor akan

bah dan user dapat
ermati obyek dari
ut pandang yang
berbeda

ika N3 + 04 diklik
aka kursor akan
berubah dan user dapat
mengubah posisi kamera
di sekitar titik pusat
Jika Gl diklik maka
kursor akan berubah dan
kamera bergerak
mendekati obyek yang
dipilih.




Jika VP1 diklik maka
akan kembali ke
viewpoint sebelumnya
Jika VP2 diklik maka
akan menuju ke view
point selanjutnya
Jika R1 diklik, maka
akan kembali ke
iewpoint pertama

a Fl1 diklik, maka
pilan animasi akan
mpilkan secara

h pada Cortona3D
>r Window.




PDHUPL

PERENCANAAN, DESKRIPSI, DAN HASIL UJI
PERANGKAT LUNAK

Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan

Reservasi Hotel dengan VRML

Untuk:

Program Teknik Informatika UAJY

Dipersiapkan.oleh

Elzona Dian Suryana 05.07.4542

Program Studi Teknik Informatika - Fakultas Teknologi Industri

Universitas Atma Jaya Yogyakarta

Nomor Dokumen Halaman

Program Studi Teknik
Informatika PDHUPL-SiPeRHot 1/31

Fakultas Teknologi Industri Revisi




DAFTAR PERUBAHAN

Revisi Deskripsi

INDEX - A B @ D E F G
TGL

Ditulis
oleh

Diperiksa
oleh

Disetujui
oleh

Program Studi Teknik Informatika | PDHUPL -SiPeRHot | 2/ 31

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat rahasia.
Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika




DAFTAR HALAMAN PERUBAHAN

Halaman Revisi Halaman Revisi

Program Studi Teknik Informatika | PDHUPL —SiPeRHot | 3/ 31

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat rahasia.
Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika




DAFTAR ISIT

1 PENDAHULUAN . ...ttt ettt et e eneeeeeeeeeeeeeeeeeaeeeeeeeeeeeeeeeeeeans 6
1.1 TUJURN & e e e e oo e e e oo e ool e oo oo e s e e ooeeeeeeeneneeeeoeeoeeneeneaeeens 6
1.2 DESKRIPST UMUM STSTEM 4 e o o o o o o o o o o o o oo oo aioe o e eeeeeeeennnneneeeeeeeeeees 6
1.3 DEFINIST DAN STINGKATAN « ¢ e s o o o o o o o oo o oo oo oooiieenesanesonneensesanesans 6
1.4 REFERENST 4 4 o 6fe o o o o o o o o o o o oo oo oo osasosanssansieeeesnesesessansssssss 7
1.5 DESKRIPST UMUM DOKUMEN « o « o e o o o o o o o o o o o oo oo oooaneaioceeeecneesnnsesnnesans 7
2 LINGKUNGAN PENGUJIAN PERANGKAT LUNAK . ... ..t i it etnenieeeneneneannnenn 8
2.1 PERANGKAT LUNAK PENGUJIIAN & + e o v oo v o oo d oo o slo oo s ooonsonenessessesneensess 8
2.2 PERANGKAT KERAS PENGUJIIAN &+ ¢ o v v o o o o o o o o o oo oo oo oooonesenesonesnnessensss 8
2.3 SunEmR DA MEANUSTA ¢ o o c o o a6 oot oooo B8 anooooc o NN 8
2.4 PROSEDUR UMUM PENGUJITAN . v v oo v v v v v o oo oo oo ooisaooaes e it eneeeeeibioeeensns 8
2.4.1 Pengenalan dan Latihan ...........eeeeeimeeeeetidnioeeeee .. ... 8
ERENEY AR REIRNT Pcrangkat Keras ......eeeeo.o.... N B - TS . . . .. 9
2041 S Paisiapan Perangkat LUnak ..........eeeeo... S0V O . ... 9
P Nl BEMIECS 0110AI o 2 o o o oo e e e e e oo e e e e e N s T . . . 9
B 2RI Doran HaSil . ...ueeeeeeeeeeeeaennimeneess... . R D TN . . 9
3 IDENTIFIKASI DAN RENCANA PENGUJIAN . . ......c.cttiteeennnnnnnasoeanennnn 10
N BRFNTTETKAST PENGUJITAN v o v v o o o o o s oo aooenionasonnceenaeeeass . Ny RN 10
& e B NCANA PENGUJIIAN - v« o oo oo o o o o o o o oo aeaiancesceneesaecaao. Sl Cuuus 11
3.2.1 Urutan Pelaksanaan Pengujian .........eeeeeeeeeeeeeasoeaedadon.. 11
BRI Data Pengljian . .eeeeeseeeeooseioeeeoassaisonssseee.. NSNS 11
4 IDENTIFIKASI PENGUUIIAN ... ...t ttttttmteeeeeeeeeeeeeneeeeeaiaaaanneenn 11
4.1 IDENTIFIKAST KELAS PENGUJIAN USE CASE LOGIN @ v v o v e v o oo v ooneeconenonaneanesh 11
4.1.1 Identifikasi Butir Pengujian Login (AU-01-01) .......cceee....n 11
4.2 IDENTIFIKAST KELAS PENGUJIAN KELOLA PENGGUNA & & St o o v o o oo o v e e dennnnnesas 12
4.2.1 Identifikasi Butir Pengujian_.Display Pengguna (AU-02-01) ...... 12
4.2.2 Identifikasi Butir Pengujian Add Pengguna (AU-02-02) ........L. 12
4.2.3 Identifikasi Butir Pengujian Edit Pengguna (AU-02-03) ......... 12
4.2.4 Identifikasi Butir Pengujian Delete Pengguna (AU-02-04) ....... 12
4.3 IDENTIFIKAST KELAS PENGUJIAN USE CASE KELOLA HOTEL + v v v v v v e v o v e e aloeaeadann 12
4.3.1 Identifikasi Butir Pengujian Display Hotel (AU-03-01) ......... 12
4,32 Identifikasi Butir. Pengujian Add Hotel (AU-03-02) ..wie.e.do.... 13
4.3.3 Identifikasi Butir Pengujian Edit Hotel (AU-03-03) ............ 13
4.3.4 Identifikasi Butir Pengujian Delete Hotel (AU-03=04) .......... 13
4.4 IDENTIFIKAST KELAS PENGUJIAN USE CASE KELOLA KAMAR .. . ue e e diite it i e nnnn. 13
4.4.1 Identifikasi Butir Pengujian Display Kamar (AU-04-01) ......... 13
4.4.2 Identifikasi Butir Pengujian Add Kamar (AU-04-02) ............. 13
4.4.3 Identifikasi Butir Pengujian Edit Kamar (AU-04-03) ............ 13
4.4.4 Identifikasi Butir Pengujian Delete Kamar (AU-04-04) .......... 14
4.5 IDENTIFIKAST KELAS PENGUJIAN USE CASE KELOLA FOTO v v v v vttt ettt enenennnns 14
4.5.1 Identifikasi Butir Pengujian Add Foto (AU-05-01) .............. 14
4.5.2 Identifikasi Butir Pengujian Delete Foto (AU-05-02) ........... 14
4.6 IDENTIFIKAST KELAS PENGUJIAN USE CASE SIMULAST BIAYA i v i i it i neeennnennnnn 14
4.6.1 Identifikasi Butir Pengujian Simulasi Biaya (AU-06-01) ........ 14
4.7 IDENTIFIKAST KELAS PENGUJIAN USE CASE SIMULAST CARI HOTEL & v v v v v e veeeennnn 15
4.7.1 Identifikasi Butir Pengujian Simulasi Cari Hotel (AU-07-01) ... 15
4.8 IDENTIFIKAST KELAS PENGUJIAN USE CASE STIMULAST LAMA MENGINAP « v v v v e v v e e venonn 15
4.8.1 Identifikasi Butir Pengujian Simulasi Lama Menginap (AU-08-01) 15
5 HASTIL PENGUUITIAN ... ..ttt ittteeeeeeeeeseeeeeeaneneeeeeeeeeeeeeeannaneenns 16

Program Studi Teknik Informatika | PDHUPL -SiPeRHot | 4/ 31

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat rahasia.
Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika




5.1 HASIL PENGUJIAN USE CASE LOGIN &+t vttt vttt oveeoneeenneeenneeenneenneeanes 16
5.1.1 Hasil Pengujian Login (AU-01-01) ...t eeeeeneeenennnns 16
5.2 HASIL PENGUJIAN USE CASE KELOLA PENGGUNA & 4t vttt vttt ooeeeeeeneeneseeeens 17
5.2.1 Hasil Pengujian Display Pengguna (AU-02-01) .......iieeiieeenen.. 17
5.2.2 Hasil Pengujian Add Pengguna Pengguna (AU-02-02) .............. 18
5.2.3 Hasil Pengujian Edit Pengguna (AU-02-03) ... iiiiieeeeennnn. 19
5.2.4 Hasil Pengujian Delete Pengguna (AU-02-04) .......eeiieeiuenennn 20
5.3 HASIL PENGUJIAN USE CASE KELOLA HOTEL . « o ¢ ¢ citie o o v vttt et oeesonensannesenns 20
5.3.1 Hasil Pengujian Display Hotel (AU-03-01) .......ouvuieeeeeeeenn. 20
5.3.2 Hasil Pengujian Add Hotel (AU-03-02) ... eeeeneeeennennn. 21
5.3.3 Hasil Pengujian Edit Hotel (AU-03-03) ... eiiinniieenennnnn. 22
5.3.4 Hasil Pengujian Delete Hotel (AU-03-04) ... euueneennnnnnn. 23
5.4 HASIL PENGUJIAN USE CASE KELOLA KAMAR. ¢ v v v v vt vt vttt teneeseneeeeeeeeenns 23
5.4.1 Hasil Pengujian Display Kamar (AU-04-01) .....c.ceieuueeneeennn 23
5.4.2 Hasil Pengujian Add Ramar (AU—04-02) .. ... eeeeeneeeennennn. 24
5.4.3 Hasil Pengujian Edit Kamar (AU=04-03) ... iieteneenneenennnns 25
5.4.4 Hasil Pengujian Delete Kamar (AU-04=04) ..... ... .0 iiie.nn.. 25
5.5 EIASiN. \BE NGNS CASE KELOLA FOTO .......... WiSSUSEtEEE il SSRNCRSRSRSE. . . . . . 26
5.5.1 Hasil Pengujian Display Foto (AU-05-01) ..o c e eaaet oo ... . 26
OLOk ZwHasidl Pengujian Add Foto (AU-05-02) ........5000000 oo ... 27
5.5.3 Hasil Pengujian Delete Foto (AU-05-03) .......'ceeideiteeeeees.. 28
5.6 HASIL PENGUJIAN USE CASE SIMULAST BIAYA .t i v vi vttt onnneaionnneenhionseas. 29
5.6.1 Hasil Pengujian Simulasi Biaya (AU-06-01) ....... %0 ¢ oleeeee.. 29
e HASTL PENGUJIAN USE CASE SIMULAST CARI HOTEL . ..t vttt v v v v e e inooeeaidiee.. 30
5.7.1 Hasil Pengujian Simulasi Cari Hotel (AU-07-01) ......... .. ..... 30
& a0 HASIL PENGUJIAN USE CASE SIMULASI LAMA MENGINAP . . ¢ oo evveenenoneuloeeeess 31
5.8.1 Hasil Pengujian Simulasi Lama Menginap (AU-08-01) ........n... 31
Program Studi Teknik Informatika | PDHUPL —SiPeRHot | 5/ 31

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat rahasia.
Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika




1 Pendahuluan

1.1 Tujuan

Dokumen PDHUPL ini dibuat untuk menyediakan perencanaan,
deskripsi, dan hasil pengujian perangkat lunak Simulasi dan
Pemodelan Reservasi Hotel dengan VRML. Dokumen ini ditujukan
untuk pembuat - perangkat lunak, dan orang-orang lain vyang

tertarik untuk mengembangkan perangkat lunak ini lebih lanjut

1.2 Deskripsi Umum Sistem
Perangkat Lunak SiPeRHot dikembangkan dengan tujuan untuk

1. Menangani pengelolaan data yang meliputi pengelolaan data
hotel, data kamar, data pengguna, dan data foto.

2. Menangani simulasi vyang meliputi penghitungan, . total
biaya, pencarian hotel sesuai jumlah uang yang dimiliki,
serta penghitungan lama menginap.

3. Menangani pemodelan tipe - tipe kamar serta, fasilitas
hotel Dbintang 4 dan bintang 5 yang terdapat di
Yogyakarta.

1.3 Definisi dan Singkatan
Tabel 1. Definisi dan Singkatan

Keyword atau Definisi

Phrase

SKPL Merupakan spesifikasi kebutuhan dari

perangkat lunak yang akan dikembangkan.

SKPL-SiPeRHot- Kode vyang merepresentasikan kebutuhan pada
XXX-YYY SiPeRHot (Simulasi dan Pemodelan Reservasi
Hotel) dimana XXX merupakan nomor fungsi

produk.

YYY merupakan nomor sub fungsi produk.
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SiPeRHot Simulasi Dan Pemodelan Reservasi Hotel yaitu
simulasi yang menunjukkan tentang reservasi

suatu hotel.

Internet Internet merupakan istilah umum yang dipakai
untuk menunjuk Network global vyang terdiri
dari komputer dan layanan servis dengan
sekitar 30 sampai 50 Jjuta pemakai komputer
dan puluhan layanan informasi termasuk e-

mail, FTP, dan World Wide Web.

Server Komputer yang menyediakan sumber daya bagi

klien yang terhubung melalui jaringan.

1.4 Referensi
Referensi yang digunakan dalam perangkat lunak ini' adalah

sebagai berikut

1. Sapta, Juli, Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak
SC3 (Smart Client for Cyber Community), Universitas
Atma Jaya Yogyakarta, 2006.

2. Boggs Wendy, Boggs Michael, Mastering UML |with
Rational Rose 2002, SYBEX Inc, 2002.

3. Deitel, C# How to Program, Prentice-Hall Inc, 2002.

4. MSDN Library 2003, Microsoft, 2003.

5. Edison Siregar, Membangun Aplikasi Berbasis Web

dengan ASP.NET 2.0, Penerbit ANDI Yogyakarta, 2007.

1.5 Deskripsi Umum Dokumen

Dokumen ini terdiri dari lima bab, yaitu

1. Bab pertama adalah Pendahuluan, vyang akan memberikan
deskripsi dokumen.

2. Bab kedua adalah Lingkungan Pengujian Perangkat Lunak,
yang akan menggambarkan lingkungan tempat berjalannya
perangkat lunak (perangkat keras dan perangkat lunak),

sumber daya manusia, serta prosedur umum pengujian.
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3. Bab ketiga adalah Identifikasi dan Rencana Pengujian,
yang berisi deskripsi umum kelas-kelas dan butir-butir
pengujian.

4. Bab keempat adalah Identifikasi Pengujian, yang berisi
deskripsi rinei kelas-kelas dan butir-butir pengujian.

5. Bab kelima adalah Hasil Pengujian, yang berisi langkah-
langkah dan hasil pengujian kelas-kelas dan butir-butir

pengujian.

2 Lingkungan Pengujian Perangkat Lunak

2.1 Perangkat Lunak Pengujian
Perangkat lunak yang digunakan untuk pengujian berupa:

L. Sistem Operasi Windows XP.
BRI S
3. SQL Server 2000.

4. Tool pengujian lain yang direncanakan.

2.2 Perangkat Keras Pengujian
Perangkat keras yang digunakan untuk pengujian berupa:

1. Komputer tempat aplikasi SiPeRHot berjalan, dengan
spesifikasi Intel® Pentium dual-core processor T2330, 2

G DDR RAM

2.3 Sumber Daya Manusia
Sumber daya manusia yang digunakan untuk pengujian berupa:

1. Pembuat Perangkat Lunak, dengan pengalaman pemrograman.

2.4 Prosedur Umum Pengujian

2.4.1 Pengenalan dan Latihan
Pengenalan dan Latihan perangkat lunak SiPeRHot

diharapkan tidak memerlukan waktu lama. SiPeRHot diharapkan
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dapat dipelajari langsung dari antamuka bantuan, tanpa melalui
pelatihan khusus. Pengguna SiPeRHot adalah administrator dan

masyarakat umum.

2.4.2 Persiapan Perangkat Keras

Persiapan perangkat keras berupa:

1. Komputer yang terhubung dengan internet.

2. Keyboard dan mouse

2.4.3 Persiapan Perangkat Lunak
Persiapan Perangkat Lunak berupa:

1. Instalasi .NET Framework.
2. Instalasi Web Browser.
3. Instalasi IIS.

4. Instalasi plugin VRML untuk browser

2.4.4 Pelaksanaan

Pelaksanan pengujian akan dilakukan untuk masing-masing
use case, basic path dan alternative path. Untuk ' deskripisi
use case dapat mengacu ke Spesifikasi Kebutuhan Perangkat

Lunak SiPeRHot.

2.4.5 Pelaporan Hasil
Hasil pengujian —akan diserahkan - kepada Program Studi

Teknik TInformatika dan Teknik Industri Fakultas - Teknologi

Industri Universitas Atma Jaya Yogyakarta.
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3 Identifikasi dan Rencana Pengujian

3.1 Identifikasi Pengujian

Tabel 2. Identifikasi Pengujian
Kelas Uji | Butir Uji Identifikasi Tingkat Jenis Jadwal
Pengujian | Pengujian
SKPL PDHUPL
Pengujian | Login SKPL- AU-01-01 | Pengujian | Black Box | 30/10/2009
Use Case SiPeRHot- Unit
Login 001
Pengujian | Display SIS AU-02-01+| Pengujian | Black Box | 30/10/2009
Use Case | Pengguna SiPeRHot- Unit
Kelola 002-01
Pengguna
Add SKPL- AU-02-02 | Pengujian | Black Box | 30/10/2009
Pengguna SiPeRHot- Unit
002-02
Edit SKPL- AU-02-03 | Pengujian | Black Box | 30/10/2009
Pengguna SiPeRHot- Unit
002-03
Delete SKPL- AU-02-04 | Pengujian | Black Box [30/10/2009
Pengguna SiPeRHot- Unit
002-04
Pengujian | Display SKPL- AU-03-01 | Pengujian | Black Box [ 30/10/2009
Use Case | Hotel SiPeRHot- Unit
Kelola 003-01
Hotel
Add Hotel | SKPL- AU-03-02 | Pengujian | Black Box | 30/10/2009
SiPeRHot- Unit
003-02
Edit SKPL- AU=03-03 | Pengujian | Black Box | 30/10/2009
Hotel SiPeRHot- Unit
003-03
Delete SKPL- AU-03-04 | Pengujian [ Black Box | 30/10/2009
Hotel SiPeRHot= Unit
003-04
Pengujian | Display SKPL- AU-04-01 | Pengujian | Black Box [ 30/10/2009
Use Case | Kamar SiPeRHot= Unit
Kelola 004-01
Kamar
Add Kamar | SKPL- AU-04-02 | Pengujian | Black Box | 30/10/2009
SiPeRHot- Unit
004-02
Edit SKPL- AU-04-03 | Pengujian | Black Box | 30/10/2009
Kamar SiPeRHot- Unit
004-03
Delete SKPL- AU-04-04 | Pengujian | Black Box | 30/10/2009
Kamar SiPeRHot- Unit
004-04
Pengujian | Display SKPL- AU-05-01 | Pengujian | Black Box | 30/10/2009
Use Case | Foto SiPeRHot- Unit
Kelola 005-01
Foto
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Add Foto SKPL- AU-05-02 | Pengujian | Black Box | 30/10/2009
SiPeRHot- Unit
005-02
Delete SKPL- AU-05-03 | Pengujian | Black Box | 30/10/2009
Foto SiPeRHot- Unit
005-03
Pengujian | Simulasi SKPL- AU-06-01 | Pengujian | Black Box | 30/10/2009
Use Case | Biaya SiPeRHot- Unit
Simulasi 006
Biaya
Pengujian | Simulasi SKPL- AU-07-01 | Pengujian | Black Box | 30/10/2009
Use Case | Cari SiPeRHot- Unit
Simulasi Hotel 007
Cari
Hotel
Pengujian | Simulasi SKPL- AU-08-01 | Pengujian | Black Box | 30/10/2009
Use . Case | Lama SiPeRHot- Unit
Simulasi Menginap 008
Lama
Menginap

3.2 Rencana Pengujian

S F2, B0

Urutan Pelaksanaan Pengujian

Urutan pengujian sesual dengan nomor identifikasi pengujian

yvang telah ditentukan pada bab 3.1.

3.2.2

Data Pengujian

Data pengujian meliputi data pengguna, -data hotel,  data
kamar, data foto, simulasi  biaya, simulasi cari hotel, dan
simulasi lama menginap.

4 TIdentifikasi Pengujian

4.1 Identifikasi Kelas Pengujian Use Case Login
Kelas pengujian ini  meliputi pengujian-pengujian vyang
melibatkan fungsi antarmuka use case Login dengan aktor

administrator dan user sebagail penggunanya.

1.1
Butir pengujian ini melakukan pengujian terhadap antarmuka

Identifikasi Butir Pengujian Login (AU-01-01)

login, dengan masukan berupa username dan password yang

dimasukkan melalui TextBox.
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4.2 Identifikasi Kelas Pengujian Use Case Kelola Pengguna

Kelas pengujian ini meliputi pengujian-pengujian yang
melibatkan fungsi antarmuka use case Kelola Pengguna dengan

aktor Administrator sebagai penggunanvya.

4.2.1 Identifikasi Butir Pengujian Display Pengguna (AU-
02-01)

Butir pengujian ini melakukan pengujian terhadap antarmuka

Display Pengguna.

4.2.2 Identifikasi Butir Pengujian Add Pengguna (AU-02-02)

Butir pengujian 1ini melakukan pengujian terhadap antarmuka
Add Pengguna. Masukan untuk pengujian ini berupa username
dan password melalui textbox, serta role dimasukkan melalui

ComboBox.

4.2.3 Identifikasi Butir Pengujian Edit Pengguna (AU-02-
03)

Butir pengujian ini melakukan pengujian terhadap antarmuka
Edit Pengguna. Masukan untuk pengujian ini yakni username,

password dan role yang diinputkan langsung melalui datagrid.

4.2.4 Identifikasi Butir Pengujian Delete Pengguna (AU-02-
04)

Butir pengujian ini melakukan pengujian terhadap antarmuka
Delete Pengguna. Proses. penghapusan data langsung dilakukan

melalui datagrid.

4.3 Identifikasi Kelas Pengujian Use Case Kelola Hotel
Kelas pengujian ini | meliputi pengujian-pengujian vyang

melibatkan fungsi antarmuka use case Kelola Hotel dengan

aktor Administrator sebagai penggunanya.

4.3.1 Identifikasi Butir Pengujian Display Hotel (AU-03-
01)

Butir pengujian ini melakukan pengujian terhadap antarmuka

Display Hotel.
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4.3.2 Identifikasi Butir Pengujian Add Hotel (AU-03-02)
Butir pengujian ini melakukan pengujian terhadap antarmuka

Add Hotel. Masukan untuk pengujian ini berupa nama hotel,
extrabed, website, alamat, dan fasilitas hotel melalui

textbox, serta tipe hotel dimasukkan melalui ComboBox.

4.3.3 Identifikasi Butir Pengujian Edit Hotel (AU-03-03)

Butir pengujian ini melakukan pengujian terhadap antarmuka
Edit Hotel. Masukan untuk pengujian ini yakni nama hotel,
extrabed, website, alamat, fasilitas hotel, dan tipe hotel

yang diinputkan langsung melalui datagrid.

4.3.4 Identifikasi Butir Pengujian Delete Hotel (AU-03-04)

Butir pengujian ini melakukan pengujian terhadap antarmuka
Delete Hotel. Proses penghapusan data langsung dilakukan

melalui datagrid.

4.4 TIdentifikasi Kelas Pengujian Use Case Kelola Kamar

Kelas ©pengujian ini meliputi pengujian-pengujian vyang
melibatkan fungsi antarmuka use case Kelola Kamar dengan

aktor Administrator sebagai penggunanya.

4.4.1 Identifikasi Butir Pengujian Display Kamar (AU-04-
01)

Butir pengujian ini melakukan pengujian terhadap antarmuka

Display Kamar.

4.4.2 Identifikasi Butir Pengujian Add Kamar (AU-04-02)

Butir pengujian ini melakukan pengujian terhadap antarmuka
Add Kamar. Masukan untuk pengujian ini berupa tipe kamar dan
biaya sewa melalui textbox, serta tipe hotel dan nama hotel

dimasukkan melalui ComboBox.

4.4.3 Identifikasi Butir Pengujian Edit Kamar (AU-04-03)
Butir pengujian ini melakukan pengujian terhadap antarmuka
Edit Kamar. Masukan untuk pengujian ini yakni tipe kamar dan
biaya sewa dimasukkan langsung melalui datagrid.
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4.4.4 Identifikasi Butir Pengujian Delete Kamar (AU-04-04)

Butir pengujian ini melakukan pengujian terhadap antarmuka
Delete Kamar. Proses penghapusan data langsung dilakukan

melalui datagrid.

4.5 Identifikasi Kelas Pengujian Use Case Kelola Foto
Kelas pengujian ini meliputi pengujian-pengujian vyang

melibatkan fungsi antarmuka wuse case Kelola Foto dengan

aktor Administrator sebagai penggunanya.

4.5.1 Identifikasi Butir Pengujian Add Foto (AU-05-01)
Butir pengujian ini melakukan pengujian terhadap antarmuka

Add Foto. Masukan untuk pengujian 1ini berupa nama gambar
melaluil textbox, file vyang diupload melalui £file upload

serta tipe hotel dan nama hotel dimasukkan melalui ComboBox.

4.5.2 Identifikasi Butir Pengujian Delete Foto (AU-05-02)
Butir pengujian ini melakukan pengujian terhadap antarmuka

Delete Foto. Proses penghapusan data langsung dilakukan

melalui datagrid.

4.6 Identifikasi Kelas Pengujian Use Case Simulasi Biaya

Kelas pengujian ini meliputi pengujian-pengujian’ yang
melibatkan fungsi antarmuka use case Simulasi Biaya dengan

aktor user sebagai penggunanyas

4.6.1 Identifikasi Butir Pengujian Simulasi Biaya (AU-06-
01)

Butir pengujian ini melakukan pengujian terhadap antarmuka
Simulasi Biaya. Masukan untuk pengujian 1ini berupa jumlah
kamar dan lama menginap melalui textbox, serta tipe hotel,
nama hotel, dan tipe kamar dimasukkan melalui ComboBox.
Masukan lain merupakan pilihan untuk mengggunakan extrabed
atau tidak yang berupa radio button. Jika memilih ya, maka

dibutuhkan masukan untuk jumlah extrabed melalui textbox.
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4.7 Identifikasi Kelas Pengujian Use Case Simulasi Cari Hotel

Kelas pengujian ini meliputi pengujian-pengujian yang

melibatkan fungsi antarmuka use case Simulasi Cari Hotel

dengan aktor user sebagai penggunanya.

4.7.1 Identifikasi Butir Pengujian Simulasi Cari Hotel

(AU-07-01)

Butir pengujian ini melakukan pengujian terhadap antarmuka

Simulasi Cari Hotel. 'Masukan 'untuk pengujian 1ini berupa

jumlah kamar , budget, dan lama menginap melalui textbox,

serta tipe hotel dimasukkan melalui ComboBox.

4.8 Identifikasi Kelas Pengujian Use Case Simulasi Lama

Menginap

Kelas pengujian ini meliputi pengujian-pengujian yang

melibatkan fungsi antarmuka use case Simulasi Lama -Menginap

dengan aktor user sebagai penggunanya.

4.8.1 Identifikasi Butir Pengujian Simulasi Lama Menginap

(AU-08-01)

Butir pengujian ini melakukan pengujian terhadap antarmuka

Simulasi Biaya. Masukan untuk.pengujian ini berupa Jjumlah

kamar dan Jjumlah wuang melalui textbox, serta tipe hotel,

nama hotel, dan tipe kamar dimasukkan melalui ComboBox.

Masukan. lain merupakan pilihan untuk mengggunakan extrabed

atau tidak yang berupa radio button. Jika memilih ya, maka

dibutuhkan masukan untuk jumlah extrabed melaluil textbox.
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5 Hasil Pengujian

5.1 Hasil Pengujian Use Case Login

5.1.1 Hasil Pengujian Login (AU-01-01)
Tabel 5.1 Hasil Pengujian Login (AU-01-01)
Identifikasi | AU-01-01
Deskripsi Pengujian Login
Prosedur Masukan Keluaran yang | Kriteria Hasil yang
Pengujian diharapkan Evaluasi Hasil | didapat
- Masukkan - Username - Tampilkan - <Form sesuai | - Pindah ke from
username W form sesuai dengan role sesuai dengan
yang valid dengan role user yang role wuser yang
i Eassyord user yang login> login. Untuk
- Mas S 805 login. Jika “admin” akan
passwor?. - Role . administrator menuju form
i M) “super admin maka menuju utama
R s ” o form utama administrator
Fole yang administrator
valia = Tekgn tombol
Logiln
- Tekan
tombol
Login
-/ Masukkan - Username - Keluar pesan Keluar pesan | - Keluar pesan *“
username w “Masukkan Masukkakn Masukkan
atau 5 Username atau Username Username atau
password B Eisswor Password atau Password Anda
saja atau Anda” Password "
kosongkan - Tekan tombol Anda ”
keduanya Login
- Tekan
tombol
Login
- Masukkan - Username - Pesan Keluar = Pesan
Username Wxxxx” “Username pesan “Username atau
yang tidak atau Password “Username Password Salah
ada dalam -\Fasswﬁrd Salah” atau v
database HARX Password
- Salah”
- Masukkan Tekan tombol
password Login
yvang tidak
ada dalam
database

- Tekan Login

Kesimpulan

Handal
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5.2 Hasil Pengujian Use Case Kelola Pengguna

5.2.1 Hasil Pengujian Display Pengguna (AU-02-01)
Tabel 5.2 Hasil Pengujian Display Pengguna (AU-02-01)
Identifikasi AU-02-01
Deskripsi Pengujian Display Pengguna
Prosedur Masukan Keluaran yang | Kriteria Hasil yang
Pengujian diharapkan Evaluasi Hasil | didapat
- Login Admin - Role admin | - Seluruh ,data | - Seluruh data | - Seluruh data
sebagai super pengguna pengguna pengguna
admin ditampilkan ditampilkan ditampilkan
dan admin dan admin dan admin
memiliki memiliki memiliki
akses untuk akses untuk akses untuk
menambah dan menambah dan menambah dan
menghapus menghapus menghapus
data admin data admin data admin
- Login Admin - Role admin | - Hanya data | - Hanya data |- Hanya data
sebagai user pengguna pengguna pengguna yang
yang login yang login login yang
yang yang ditampilkan
ditampilkan ditampilkan dan tidak
dan tidak dan tidak memiliki akses
memiliki memiliki untuk menambah
akses untuk akses untuk menghapus data
menambah menambah admin
menghapus menghapus

data admin

data admin

Kesimpulan

Handal
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Hasil Pengujian Add Pengguna Pengguna (AU-02-02)

Tabel 5.3 Hasil Pengujian Add Pengguna (AU-02-02)

Identifikasi AU-02-02
Deskripsi Pengujian Add Pengguna
Prosedur Masukan Keluaran yang | Kriteria Hasil yang
Pengujian diharapkan Evaluasi Hasil | didapat
- Masukkan -Nama Pengguna | - Pesan “Tambah | - Pesan - Pesan “Tambah
Nama Neds] Data Pengguna “Tambah Data Data Pengguna
Pengguna Berhasil” Pengguna Berhasil”
. e P Berhasil”
- Pilih Role “super admin” - Data Pengguna
- Data ditambah
- Masukkag '??stfrd Pengguna sesuai dengan
passwi eds ditambah inputan
- Masukkan - Konfirmasi sesuail
konfirmasi password Qengan
password “eds” inputan
- Tekan tombol
Tambah
- Masukkan - Nama Pengguna | - Pesan “Data Pesan “Data’| - Pesan “Data
Salah satu : “Yeds” Inputan Tidak Inputan Inputan Tidak
atau Lengkap” Tidak Lengkap”
kosongkan —%?le . Lengkap”
- super_ admin - Data pengguna
- Data gagal
- Tekan tombol BSEEwOTY pengguna ditambahkan
Tambah - Konfirmasi gagal
password wrr ditambahkan
Kesimpulan Handal
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5.2.3 Hasil Pengujian Edit Pengguna (AU-02-03)
Tabel 5.4 Hasil Pengujian Edit Pengguna (AU-02-03)

Identifikasi AU-02-03
Deskripsi Pengujian Edit Pengguna
Prosedur Masukan Keluaran yang | Kriteria Hasil yang
Pengujian diharapkan Evaluasi Hasil | didapat
- Login dengan - Nama Pengguna | - Data pengguna | - Data - Data pengguna
role sebagai SN ele I/ o berhasil pengguna berhasil
super_ admin diedit berhasil diedit
. - Password ilieclii
- Klik Button edis = he
Edit yang
terdapat di —%?le .
datagrid super admin
- Ubah data
yang
dibutuhkan
- Login dengan - Nama Pengguna | - Data - Data - Data pengguna
role sebagai : “eds 17”7 pengguna pengguna berhasil
user berhasil berhasil diedit
_ SR diedit diedit
- Klik Button “eds”
Edit yang
terdapat di
datagrid
- Ubah data
yang
dibutuhkan
Kesimpulan Handal
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Hasil Pengujian Delete Pengguna (AU-02-04)
Tabel 5.5 Hasil Pengujian Delete Pengguna (AU-02-04)

Identifikasi AU-02-04
Deskripsi Pengujian Delete Pengguna
Prosedur Masukan Keluaran yang | Kriteria Hasil yang
Pengujian diharapkan Evaluasi Hasil | didapat
- Login dengan - Data pengguna | - Data - Data pengguna
role sebagai yang dipilih pengguna yang dipilih
super_ admin berhasil vang dipilih berhasil
) dihapus berhasil dihapus
- Klik Button dihapus
Delete yang
terdapat di
datagrid
- Konfirmasi
penghapusan
data
Kesimpulan Handal
5.3 Hasil Pengujian Use Case Kelola Hotel
5.3.1 Hasil Pengujian Display Hotel (AU-03-01)
Tabel 5.6 Hasil Pengujian Display Hotel (AU-03-01)
Identifikasi AU-03-01
Deskripsi Pengujian Display Hotel
Prosedur Masukan Keluaran . yang | Kriteria Hasil yang
Pengujian diharapkan Evaluasi Hasil | didapat
- Data Hotel | - Data Hotel [ .- Data Hotel
tertampil tertampil tertampil
pada form pada form pada form
Kesimpulan Handal
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5.3.2

Hasil Pengujian Add Hotel (AU-03-02)
Tabel 5.7 Hasil Pengujian Add Hotel (AU-03-02)

Identifikasi

AU-03-02

Deskripsi Pengujian Add Hotel
Prosedur Masukan Keluaran yang | Kriteria Hasil yang
Pengujian diharapkan Evaluasi Hasil | didapat
Pilih tipe | -.Tipe Hotel - Pesan “Tambah | - Pesan “ | - Pesan “Tambah
hotel “Bintang 5” Data Hotel Tambah  Data Data Hotel
berhasil” Hotel berhasil”
Masukkan - Nama Hotel e rhasll 7
nama hotel “Melia Data Hotel
Purosani” - Data Hotel berhasil
Masukka berhasil ditambahkan
extralyy —E%Frabed,, ditambahkan sesuai
Masukkan P~ 0000 sesuai inputan
website - Website : inputan
“www.meliajog
Masukkan ja.com”
alamat
- Alamat “Jl.
Mas9kkan Suryotomo 31
fasilitas Yogyakarta
hotel 551227
Tekan Tombol | _ o oiiitas
Tambah Hotel Eokal
Restoran dan
Bar, Sauna,
Butiky Ruang
Konferensi,
Fitness
Center, Kolam
Renang,
Little
Amigos, Ruang
Meeting, Spa
& Sauna”
Pilih tipe | - Tipe Hotel -Pesan Y Data | - Pesan “ Data | - Pesan “Data
hotel “Bintang 5” Inputan Inputan Inputan Tidak
Tidak Tidak Lengkap! ”
Masukkan -Namal Hotel Lengkap! ” Lengkap! ”
salah satu “Melia - Data Hotel
atau kosong Purosani” - Data Hotel gagal
semuanya gagal ditambahkan
- Extrabed ditambahkan
Tekan tombol :”7250000”
Tambah Hotel )
- Website : M7
- Alamat : “”
- Fasilitas
Hotel : %7
Kesimpulan Handal
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Hasil Pengujian Edit Hotel (AU-03-03)
Tabel 5.8 Hasil Pengujian Edit Hotel (AU-03-03)

Identifikasi AU-03-03
Deskripsi Pengujian Edit Hotel
Prosedur Masukan Keluaran yang | Kriteria Hasil yang
Pengujian diharapkan Evaluasi Hasil | didapat
- Klik Button | - Tipe Hotel - Data Hotel | - Data Hotel | - Data Hotel
Edit yang “Bintang 5” berhasil berhasil berhasil
terdapat di diedit diedit diedit
datagrid -Nama. Hotel
“Melia
- Ubah data Purosani”
yang
dibutuhkan - Extrabed
:”300000”
- Website :
“www.meliajog
Jja.com”
- Alamat : ™“JIl.
Suryotomo 31
Yogyakarta
55122”
Fasilitas Hotel
" Restoran
dan Bar, Sauna,
Butik, Ruang
Konferensi,
Fitness Center,
Kolam Renang,
Little Amigos,
Ruang Meeting,
Spa & Sauna”
Kesimpulan Handal
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5.3.4

Hasil Pengujian Delete Hotel (AU-03-04)

Tabel 5.9 Hasil Pengujian Delete

Hotel (AU-03-04)

Identifikasi AU-03-04

Deskripsi Pengujian Delete Hotel

Prosedur Masukan Keluaran yang | Kriteria Hasil yang
Pengujian diharapkan Evaluasi Hasil | didapat
- Klik Button - Data hotel | - Data hotel | - Data hotel

Delete yang yang | dipilih yang dipilih yang dipilih

terdapat di dihapus dari dihaspus dihapus dari

datagrid database dari database

) : database

- Konfirmasi

penghapusan

data

Kesimpulan Handal

5.4 Hasil Pengujian Use Case Kelola Kamar
5.4.1 Hasil Pengujian Display Kamar (AU-04-01)
Tabel 5.10 Hasil Pengujian Display Kamar (AU-04-01)

Identifikasi AU-04-01

Deskripsi Pengujian Display Kamar

Prosedur Masukan Keluaran yang | Kriteria Hasil yang
Pengujian diharapkan Evaluasi Hasil | didapat

- Data kamar | - Data kamar+ - Data kamar
tertampild tertampil tertampil
pada form pada form pada form

Kesimpulan Handal
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Hasil Pengujian Add Kamar (AU-04-02)
Tabel 5.11 Hasil Pengujian Add Kamar (AU-04-02)

Identifikasi AU-04-02
Deskripsi Pengujian Add Kamar
Prosedur Masukan Keluaran yang | Kriteria Hasil yang
Pengujian diharapkan Evaluasi Hasil | didapat
- Pilih tipe | ~Tipe hotel - Pesan “Tambah | - Pesan “ | - Pesan “Tambah
hotel “Bintang 4” Data Kamar Tambah Data Data Kamar
o berhasil” Kamar berhasil”
- Pilih Nama -Nama. hotel oerhagll 7
hotel “Jogjakarta - Data kamar
Plaza Hotel” Data kamar ditambah
- Mgsukkan b ditambah sesuai
tipe kamar _?ifif Kagér ) sesenl inputan
eluxe Room :
- Masukkan inputan
biaya sewa - Biaya sewa
“569000”
- Tekan
tombol
Tambah Kamar
- Pilih tipe | - Tipe hotel - Pesan “ Data Pesan “ Data | - Pesan “ Data
hotel “Bintang 4” Inputan Inputan Inputan Tidak
. Tidak Tidak Lengkap! ”
- Pilih Nama -Namal hotel Lengkap! ” Lengkap! ”
hotel “Jogjakarta - Data kamar
- Plaza Hotel” Data kamar gagal ditambah
- Maiuh an : gagal sesuai inputan
sala satu -?}pe Kamar 5 RN
itau . Deluxe Room sesuai
T B <en : inputan
semuanya '%i?ya sewa P
Tekan., tombol
Tambah Kamar
Kesimpulan Handal
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Hasil Pengujian Edit Kamar (AU-04-03)
Tabel 5.12 Hasil Pengujian Edit Kamar (AU-04-03)

Identifikasi AU-04-03
Deskripsi Pengujian Edit Kamar
Prosedur Masukan Keluaran yang | Kriteria Hasil yang
Pengujian diharapkan Evaluasi Hasil | didapat
- Klik Button | -Tipe hotel - Data kamar | - Data kamar | - Data kamar
Edit yang “Bintang 4” berhasil berhasil berhasil
terdapat di diedit diedit diedit
datagrid -Namal hotel
“Jogjakarta
- Ubah data Plaza Hotel”
yang '
dibutuhkan WP [amar
“Deluxe Room”
-Biaya sewa
“600000”
Kesimpulan Handal
5.4.4 Hasil Pengujian Delete Kamar (AU-04-04)
Tabel 5.13 Hasil Pengujian Delete Kamar (AU-04-04)
Identifikasi AU-04-04
Deskripsi Pengujian Delete Kamar
Prosedur Masukan Keluaran yang | Kriteria Hasil yang
Pengujian diharapkan Evaluasi Hasil | didapat
- Klik % Button - Data kamar | - Data kamar | - Data kamar
Delete yang berhasil berhasil berhasil
terdapat di dihapuss dari dihapus dari dihapus dari
datagrid database database database
- Konfirmasi
Penghapusan
data
Kesimpulan Handal
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5.5 Hasil

Pengujian Use Case Kelola Foto

5.5.1 Hasil Pengujian Display Foto (AU-05-01)
Tabel 5.14 Hasil Pengujian Display Foto (AU-05-01)

Identifikasi AU-05-01

Deskripsi Pengujdian Display Foto

Prosedur Masukan Keluaran yang | Kriteria Hasil yang

Pengujian diharapkan Evaluasi Hasil | didapat

- Data Qi) I o IBElCEl Foto | - Data Foto

tertampil tertampil tertampil
pada form pada form pada form

Kesimpulan Handal
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Hasil Pengujian Add Foto (AU-05-02)
Tabel 5.15 Hasil Pengujian Add Foto (AU-05-02)

Identifikasi AU-05-02
Deskripsi Pengujian Add Foto
Prosedur Masukan Keluaran yang | Kriteria Hasil yang
Pengujian diharapkan Evaluasi Hasil | didapat
- Pilih tipe | - Tipe Hotel | - Pesan “Tambah | - Pesan “ | - Pesan “Tambah
hotel “Bintang 4” Foto Tambah Foto Foto
o berhasil” berhasil ” berhasil”
- Pilih nama | - Nama Hotel
otel “Jogjakarta - Data foto | - Data foto
Plaza Hotel” ditambah ditambah
- Masukkan sesuail sesuail
nama Aimage - NaTQ ”Image inputan inputan
- Upload finle ph_1
image yang | - File upload :”
diinginkan D:\Kuliah\Skr
ipsi\Kumpulan
- Tl Gambar\Gambar
tombol Hotel\Jogjaka
Upload Aku! rta Plaza\jph
_a.jpg”
- Pilih tipe | - Tipe Hotel | - Pesan “Nama | - Pesan “ |l - Pesan “Nama
hotel “Bintang 4” Gambar belum Nama Gambar Gambar belum
terisi” belum terisi terisi”
- Masukkan - Nama Hotel o
nama image “Jogjakarta - Data foto
Plaza Hotel” - Data foto gagal
- T@kan gagal ditambah
tombol - Nama Image ditambah
Upload Aku! wo
- File upload
D:\Kuliah\Skzr
ipsi\Kumpulan
Gambar\Gambar
Hotel\Jogjaka
rta Plaza\jph
_a.Jjpg”
Kesimpulan Handal
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5.5.3 Hasil Pengujian Delete Foto (AU-05-03)
Tabel 5.16 Hasil Pengujian Delete Foto (AU-05-03)
Identifikasi AU-05-03
Deskripsi Pengujian Delete Foto
Prosedur Masukan Keluaran yang | Kriteria Hasil yang
Pengujian diharapkan Evaluasi Hasil | didapat
- Klik Link - Data foto | - Data foto | - Data foto
Delete yang dihapus /dari dihapus dari dihapus dari
terdapat di database database database
datagrid
- Konfirmasi
Penghapusan
data
Kesimpulan Handal
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5.6 Hasil Pengujian Use Case Simulasi Biaya

5.6.1 Hasil Pengujian Simulasi Biaya (AU-06-01)
Tabel 5.17 Hasil Pengujian Simulasi Biaya (AU-06-01)
Identifikasi AU-06-01
Deskripsi Pengujian Simulasi Biaya
Prosedur Masukan Keluaran yang | Kriteria Hasil yang
Pengujian diharapkan Evaluasi Hasil | didapat
- Pilih tipe | - Tipe Hotel - Perkiraan Perkiraan - Perkiraan
hotel “Bintang 4” Biaya sewa Biaya sewa Biaya sewa
o hotel hotel hotel
- Pilih ol -Nﬁma. potel: ditampilkan ditampilkan ditampilkan
- Pilih tipe Pizgiagiigi” pada form pada form pada form
kamar
- Tipe Kamar
- Ma e “Deluxe Room”
Jumlah Kamar
- Jumlah Kamar
- Masukkan N
Lama
Menginap - Lama Menginap
- Pilih L
menggunakan - Tambah Bed
extrabed “Ya”
atau tidak.
Jika ya, - fuTlah Bed
masukkan i
Jjumlah
extrabed
- Tekan tombol
Hitung
- Pilih tipe [»--Tipe  Hotel - Pesan Pesan Pesan
hotel “Bintang 4” “Inputan Anda "Inputan “Inputan Anda
o tidak Anda tidak tidak
- Pilih hotel -Nama. Hotel: lengkap” lengkap” lengkap”
o ) “Jogjakarta
- Pilinh e Plaza Hotel”
kamar
- Tipe Kamar
- Masukkan “Deluxe Room”
salah satu
saja atau | - Jumlah Kamar
kosongkan wr
semuanya )
- Lama Menginap
- Tekan tombol N
Hitung
- Tambah Bed
“Tidak”
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5.7 Hasil Pengujian Use Case Simulasi Cari Hotel

5.7.1 Hasil Pengujian Simulasi Cari Hotel (AU-07-01)
Tabel 5.18 Hasil Pengujian Simulasi Cari Hotel (AU-07-01)
Identifikasi AU-07-01
Deskripsi Pengujian Simulasi Cari Hotel
Prosedur Masukan Keluaran yang | Kriteria Hasil yang
Pengujian diharapkan Evaluasi Hasil | didapat
- Pilih tipe | - Tipe Hotel: - Alternatif Alternatif - Alternatif
hotel “Bintang 4” pilihan hotel pilihan pilihan hotel
yang sesuai hotel yang yang sesuai
- Masukkan —qu}ah ETIERS dengan sesuai dengan
Jumlah [ 1 kriteria dengan Kriteria
- Masukkan -lama Menginap tertampil kriteria tertampil
Lama wq pada form tertampil pada form
Menginap pada form
- Budget
- Masukkan “1000000"
budget
- Tekan tombol
Cari
- Pilih tipe | - Tipe Hotel: | - Pesan “Data Pesan  “Data Pesan “Data
hotel “Bintang 47 yang Anda yang Anda yang Anda
masukkan masukkan masukkan
- Masukkan -QSTlah Kamar tidak w4 dak tidak
salah B tu lengkap” lengkap” lengkap”
data saja .
E Y -LaTE, Mengilnap
kosongkan
semuanya - Budget : “”
- Tekan tombol
Cari
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5.8 Hasil Pengujian Use Case Simulasi Lama Menginap

5.8.1

Hasil Pengujian Simulasi Lama Menginap (AU-08-01)

Tabel 5.19 Hasil Pengujian Simulasi Lama Menginap (AU-08-01)

Jumlah Uang

Pilih
menggunakan
extrabed
atau tidak.
Jika ya,
masukkan
jumlah
extrabed

Tekan tombol
Hitung

- Jumlah Uang
*1000000”

- Tambah Bed
Nyq”

- Jumlah Bed
W

Identifikasi AU-08-01
Deskripsi Pengujian Simulasi Lama Menginap
Prosedur Masukan Keluaran yang | Kriteria Hasil yang
Pengujian diharapkan Evaluasi Hasil | didapat
- Pilih tipe | - Tipe Hotel - Perkiraan - Perkiraan - Perkiraan
hotel “Bintang 4” Lama menginap Lama Lama menginap
. di suatu menginap di di suatu
- Pilih holuuy -Néma . Hotel: hotel suatu hotel hotel
- Pilih tipe iogja arti” ditampilkan ditampilkan ditampilkan
kamar - fote pada form pada form pada form
- Tipe Kamar
- Masukkan SPelise Ratm”
Jumlah Kamar
- Jumlah Kamar
- Masukkan w7

- Pilih tipe | - Tipe Hotel - Pesan “Data Pesan “Data Pesan “Data
hotel “Bintang 4’ Inputan Anda Inputan Anda Inputan Anda
Do tidak tidak tidak
- Pilih hotel —Namal Hotel: 1 engkap?” lengkap” lengkap”
o ) “Jogjakarta
- Pilin 1S Plaza Hotel”
kamar
- Tipe Kamar
- Masukkan “Deluxe Room”
salah satu
saja atau | - Jumlah Kamar
kosongkan w
semuanya
- Jumlah Uang
Tekan tombol wo
Hitung
- Tambah Bed
“Tidak”
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Nama

Umur
Pekerjaan :
Kuesioner
Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pemodelan Reservasi Hotel
dengan VRML
(SiPeRHot)
No. Pertanyaan SB| B | C |TB | STB
1. | Pemilihan jenis dan ukuran font serta warna teks
2. | Design antarmuka
3. [ Informasi mengenai hotel yang disediakan
4. | Kemudahan penggunaan Aplikasi Simulasi
5. [ Manfaat Simulasi Perkiraan Biaya untuk membantu

pengguna dalam menghitung besar biaya yang
dibutuhkan untuk menginap di suatu hotel tertentu

6. | Manfaat Simulasi Lama Menginap untuk membantu
pengguna dalam menghitung berapa lama pengguna
dapat menginap di hotel tertentu jika memiliki
sejumlah uang

7. | Manfaat Simulasi Pencarian Hotel untuk memberikan
alternatif hotel yang sesuai dengan keinginan
pengguna

8. | Manfaat Simulasi yang ada dalam memberikan
informasi untuk mengambil keputusan hotel mana
yang akan dipilih

9. | Manfaat Simulasi3..Dimensi dalam memberikan
informasi mengenai-tipe kamar pada hotel bintang 4
dan bintang 5

10. | Kemudahan Penggunaan simulasi 3 Dimensi

11. | Keseluruhan fungsi dan pemodelan yang tersedia
serta kemudahan penggunaan

Keterangan :
SB = Sangat Baik, B = Baik, C = Cukup, TB = Tidak Baik, STB = Sangat Tidak Baik




