BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

6.1. Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan pada bab-bab sebelumnya,
maka dapat ditarik kesimpulan bahwa Pembangunan
Aplikasi Mobile Kepariwisataan Raja Ampat Berbasis
Multimedia berhasil dibangun dengan platform 1i0S dan

tools pengembang Xcode.

6.2. Saran
Saran vyang dapat diambil dari tahap analisis
sampai pada tahap pengujian dalam pembuatan tugas akhir

ini adalah:

1. Diharapkan menambah bagian informasi wisatanya.

Va Menambahkan unsur animasi lebih banyak agar
aplikasi menjadi lebih menarik.

3. Diharapkan pada halaman penginapan ditambah foto-
foto penginapannya lebih banyak lagi.

4., Menambah fitur untuk langsung dapat memesan
penginapan dari aplikasi.

5. Kedepannya aplikasi dikembangkan lagi sehingga
dapat digunakan, melalui kerjasama dari beberapa
perusahaan penginapan di Raja Ampat. Aplikasi
dimasukkan ke App Store sehingga dan digunakan

semua pengguna.
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1. Pendahuluan
1.1. Tujuan

Dokumen Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak

(SKPL) merupakan dokumen spesifikasi kebutuhan
perangkan lunak Pembangunan Aplikasi Mobile
Kepariwisataan Raja Ampat Berbasis Multimedia

(PAKRAMSTIA) untuk mendefinisikan kebutuhan perangkat
lunak yang meliputi antarmuka eksternal, perfomansi dan
atribut serta mendefinisikan fungsi perangkat lunak.
Dokumen ini digunakan sebagai acuan teknis untuk
pembangunan perangkat lunak PAKRAMSTA. PAKRAMSIA
merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk membantu
mempermudah seseorang mendapatkan informasi mengenai
tempat wisata di Raja Ampat. SKPL-PAKRAMSIA ini juga

mendefinisikan batasan perancangan perangkat lunak.

1.2. Lingkup Masalah
Perangkat Lunak PAKRAMSIA dikembangkan dengan

tujuan untuk:

1. Medapatkan Informasi mengenai tempat - tempat wisata
di Raja Ampat dengan tampilan yang menarik.

2. Mengetahui keadaan di Raja Ampat, transportasi dan
akomodasi harga wisata ke Raja Ampat.

3. Mempermudah mendapatkan informasi dengan
memanfaatkan elemen multimedia seperti teks, gambar,

video, suara dan animasi.
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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 vyang akan

dikembangkan.
SKPL-PAKRAMSTIA- Pembangunan Aplikasi Mobile
XXX Kepariwisataan Raja Ampat Berbasis
Multimedia (PAKRAMSIA) di mana XXX
merupakan nomor fungsi produk.
PAKRAMSIA Perangkat lunak informasi wisata

Raja Ampat berbasis 1i0S.

1.4. Referensi

Referensi vyang digunakan pada perangkat lunak

PAKRAMSIA adalah:

1.

Suryadi, Rafael Sultan Rendy / 6410, Spesifikasi
Kebutuhan Perangkat Lunak (SKPL) RADAS (Rahayu
Sarwendah System), Program Studi Teknik Informatika
Universitas Atma Jaya Yogyakarta, 2014.

Wijaya, Komang Ananta / 6639, Spesifikasi Kebutuhan
Perangkat Lunak (SKPL) MAHASTINDU (Pembangunan
Aplikasi Mobile Pembelajaran Mantra Hari Raya Besar
Hindu), Program Studi Teknik Informatika Universitas

Atma Jaya Yogyakarta, 2015.

1.5. Deskripsi Umum (Overview)

Secara umum dokumen SKPL terbagi atas 3 bagian

utama. Bagian utama berisi penjelasan mengenai dokumen

SKPL tersebut vyang mencakup tujuan pembuatan SKPIL,

ruang lingkup masalah dalam pengembangan perangkat
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lunak tersebut, definisi, referensi dan deskripsi umum
tentang dokumen SKPL ini.

Bagian kedua Dberisi penjelasan umum tentang
perangkat lunak PAKRAMSIA vyang akan dikembangkan,
mencakup perspektif produk vyang akan dikembangkan,
fungsi produk perangkat lunak, karakteristik pengguna,
batasan dalam penggunaan perangkat lunak dan asumsi
yang dipakai dalam pengembangan  perangkat lunak
PAKRAMSTIA tersebut.

Bagian ketiga berisi penjelasan secara lebih rinci
tentang kebutuhan perangkat 1lunak PAKRAMSIA vyang akan
dikembangkan.

/) Deskripsi Kebutuhan
2.1. Perspektif Produk

PAKRAMSIA merupakan perangkat lunak yvang
dikembangkan untuk membantu dalam proses pencarian
informasi mengenai wisata di Raja Ampat. Aplikasi ini
memanfaatkan elemen multimedia seperti teks, suara,
gambar, video dan animasi.

Aplikasi PAKRAMSIA 1ini Dberjalan pada perangkat
mobile dengan sistem operasi 10S dan dibuat menggunakan
bahasa pemrograman Objective-C. Pengguna akan
berinteraksi dengan sistem melalui antarmuka GUI

(Graphical User Interface) pada perangkat mobile.
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2.2. Fungsi Produk

Fungsi produk perangkat lunak PAKRAMSIA adalah

sebagai berikut:

1. Fungsi Obyek Wisata (SKPL-PAKRAMSIA-01)

Merupakan fungsi

yang digunakan untuk menampilkan

menu-menu obyek wisata PAKRAMSIA ini.

1.1. Fungsi Wisata Alam (SKPL-PAKRAMSIA-01-01)

Merupakan fungsi vyang digunakan untuk

menampilkan informasi tentang wisata alam

yvang ada di Raja Ampat.

Fungsi Wisata Alam meliputi:

1.1.1.

1.1.2.

1.1.3.

1.1.4.

Fungsi Pantai Waisai Torang Cinta

(SKPL-PAKRAMSIA-01-01-01)

Merupakan fungsi yang digunakan

untuk menampilkan informasi
tentang Pantai Waisai Torang
Cinta.

Fungsi Pantai Waiwo (SKPL-

PAKRAMSIA-01-01-02)
Merupakan fungsi yang digunakan
untuk menampilkan informasi

tentang Pantai Waiwo.

Fungsi Pantai Cemara (SKPL-

PAKRAMSIA-01-01-03)
Merupakan fungsi yang digunakan
untuk menampilkan informasi

tentang Pantai Cemara.

Fungsi Pantai Arborek (SKPL-

PAKRAMSTIA-01-01-04)
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1.1.5.

1ol (o

Fungsi Pantai Kri

Fungsi Pulau Wayag

Merupakan fungsi vyang digunakan

untuk menampilkan informasi
tentang Pantai Arborek.

(SKPL-PAKRAMSTIA-

01-01-05)
Merupakan fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan informasi

tentang Pantai Kri.

(SKPL-PAKRAMSTIA-

01-01-06)
Merupakan fungsi yang digunakan
untuk menampilkan informasi

tentang Pulau Wayag.

1.2. Fungsi Sejarah dan Budaya (SKPL-PAKRAMSIA-
01-02)
Merupakan fungsi vyang digunakan untuk

menampilkan informasi tentang sejarah dan

budaya yang ada di Raja Ampat.

Fungsi Sejarah dan Budaya meliputi:

1.2.1.

1.2.2.

Fungsi

Tentang Nama Raja Ampat

(SKPL-PAKRAMSIA-01-02-01)

Merupakan fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan informasi
tentang Nama Raja Ampat.

Fungsi Sebuah Kepulauan (SKPL-

PAKRAMSTIA-01-02-02)

Merupakan fungsi yang digunakan
untuk menampilkan informasi
tentang Merupakan Sebuah
Kepulauan.
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1.2.3. Fungsi Kekayaan Laut Raja Ampat
(SKPL-PAKRAMSIA-01-02-03)
Merupakan fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan informasi
tentang Kekayaan Laut Raja Ampat.

1.2.4. Fungsi Kegemaran Masyarakat (SKPL-

PAKRAMSIA-01-02-04)
Merupakan fungsi yang digunakan
untuk menampilkan informasi
tentang Kegemaran Masyarakat Raja
Ampat.

1.2.5. Fungsi Pintu Masuk Raja Ampat
(SKPL-PAKRAMSIA-01-02-05)
Merupakan fungsi yang digunakan
untuk menampilkan informasi
tentang Pintu Masuk Raja Ampat.

1.2.6. Fungsi Kegiatan Selama di Raja
Ampat (SKPL-PAKRAMSIA-01-02-06)
Merupakan fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan informasi
tentang Kegiatan Selama di Raja

Ampat.

Fungsi Wisata Minat Khusus (SKPL-
PAKRAMSIA-01-03)

Merupakan fungsi vyang digunakan untuk
menampilkan informasi tentang Wisata Minat

Khusus di Raja Ampat.

Fungsi Wisata Minat Khusus meliputi:
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1.3.1. Fungsi Diving (SKPL-PAKRAMSIA-01-
03-01)
Merupakan fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan informasi tempat
Diving di Raja Ampat.

1.3.2. Fungsi Snorkeling (SKPL-PAKRAMSIA-
01-03-02)
Merupakan fungsi yang digunakan
untuk menampilkan informasi tempat
Snorkeling di Raja Ampat.

1.3.3. Fungsi Tracking (SKPL-PAKRAMSIA-01-
03-03)
Merupakan fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan informasi tempat

Tracking di Raja Ampat.

2. Fungsi Penginapan (SKPL-PAKRAMSIA-02)
Merupakan fungsi vyang digunakan oleh user untuk
menampilkan menu Penginapan pada perangkat lunak
PAKRAMSIA.

2.1. Fungsi Hotel (SKPL-PAKRAMSIA-02-01)
Merupakan fungsi vyang digunakan untuk
menampilkan informasi tentang Hotel vyang
ada di Raja Ampat.

Fungsi Hotel meliputi:

2.1.1. Fungsi Maras Risen Hotel (SKPL-
PAKRAMSTIA-02-01-01)
Merupakan fungsi yang digunakan
untuk menampilkan informasi

tentang Maras Risen Hotel.
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2.1.2. Fungsi Surya Hotel (SKPL-PAKRAMSIA-
02-01-02)
Merupakan fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan informasi
tentang Surya Hotel.

2.1.3. Fungsi Najwa Indah Hotel (SKPL-
PAKRAMSIA-02-01-03)
Merupakan fungsi yang digunakan
untuk menampilkan informasi
tentang Najwa Indah Hotel.

2.1.4. Fungsi Marcy Hotel (SKPL-PAKRAMSIA-
02-01-04)
Merupakan fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan informasi

tentang Marcy Hotel.

2.2. Fungsi Homestay (SKPL-PAKRAMSIA-02-02)
Merupakan fungsi vyang digunakan untuk
menampilkan informasi tentang Homestay
yvang ada di Raja Ampat.

Fungsi Homestay meliputi:

2.2.1. Fungsi Mangkur Kodon (SKPL-
PAKRAMSIA-02-02-01)
Merupakan fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan informasi
tentang Homestay Mangkur Kodon.

2.2.2. Fungsi Yenkoranu (SKPL-PAKRAMSIA-
02-02-02)
Merupakan fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan informasi

tentang Homestay Yenkoranu.
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Fungsi Koranu Fyak (SKPL-PAKRAMSIA-

02-02-03)
Merupakan fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan informasi

tentang Homestay Koranu Fyak.

Fungsi NudiBranch (SKPL-PAKRAMSIA-

02-02-04)
Merupakan fungsi yang digunakan
untuk menampilkan informasi

tentang Homestay NudiBranch.

Fungsi Ransiwor (SKPL-PAKRAMSIA-02-

02-05)
Merupakan fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan informasi

tentang Homestay Ransiwor.

Fungsi Mambefor (SKPL-PAKRAMSIA-02-

02-06)
Merupakan fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan informasi

tentang Homestay Mambefor.

Fungsi Metos (SKPL-PAKRAMSIA-02-02-

07)
Merupakan fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan informasi

tentang Homestay Metos.

Fungsi Arborek (SKPL-PAKRAMSIA-02-

02-08)
Merupakan fungsi yang digunakan
untuk menampilkan informasi

tentang Homestay Arborek.
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2.2.9. Fungsi Harfat Jaya (SKPL-PAKRAMSIA-
02-02-09)
Merupakan fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan informasi
tentang Homestay Harfat Jaya.
2.2.10.Fungsi Kobe Oser (SKPL-PAKRAMSIA-
02-02-10)
Merupakan fungsi yang digunakan
untuk menampilkan informasi

tentang Homestay Kobe Oser.

2.3. Fungsi Cottage (SKPL-PAKRAMSIA-02-03)
Merupakan fungsi vyang digunakan untuk
menampilkan informasi tentang Cottage yang
ada di Raja Ampat.

Fungsi Cottage meliputi:

2.3.1. Fungsi Acrophora (SKPL-PAKRAMSIA-
02-03-01)
Merupakan fungsi yang digunakan
untuk menampilkan informasi
tentang Cottage Acrophora.

2.3.2. Fungsi Acrophora (SKPL-PAKRAMSIA-
02-03-02)
Merupakan fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan informasi

tentang Cottage King Dolphin.

2.4. Fungsi Resort (SKPL-PAKRAMSIA-02-04)
Merupakan fungsi vyang digunakan untuk
menampilkan informasi tentang Resort vyang

ada di Raja Ampat.
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Fungsi Resort meliputi:

2.4.1. Fungsi Papua Diving (SKPL-
PAKRAMSIA-02-04-01)

Merupakan fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan informasi
tentang Resort Papua Diving.

2.4.2. Fungsi Papua Paradise Eco Resort
(SKPL-PAKRAMSIA-02-04-02)
Merupakan fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan informasi
tentang Resort Papua Paradise.

2.4.3. Fungsi Raja Ampat Dive Lodge (SKPL-

PAKRAMSIA-02-04-03)
Merupakan fungsi yang digunakan
untuk menampilkan informasi
tentang Resort Raja Ampat Dive
Lodge.

2.4.4. Fungsi Misool Eco Resort (SKPL-
PAKRAMSIA-02-04-04)

Merupakan fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan informasi
tentang Resort Misool.

2.4.5. Fungsi Waiwo Dive Resort (SKPL-
PAKRAMSIA-02-04-05)

Merupakan fungsi yang digunakan
untuk menampilkan informasi

tentang Resort Waiwo.
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3. Fungsi Transportasi (SKPL-PAKRAMSIA-03)
Merupakan fungsi vyang digunakan oleh wuser untuk
menampilkan menu Transportasi pada perangkat lunak
PAKRAMSIA.

Fungsi Transportasi meliputi:

3.1. Fungsi Kapal Ferry (SKPL-PAKRAMSIA-03-01)
Merupakan fungsi yang digunakan oleh user
untuk menampilkan informasi Kapal Ferry.

3.2. Fungsi Kapal Cepat (SKPL-PAKRAMSIA-03-02)
Merupakan fungsi yang digunakan oleh user
untuk menampilkan informasi Kapal Cepat.

3.3. Fungsi Pesawat Terbang (SKPL-PAKRAMSIA-03-
03)

Merupakan fungsi yang digunakan oleh user
untuk menampilkan informasi Pesawat
Terbang.

3.4. Fungsi Kapal Laut (SKPL-PAKRAMSIA-03-04)

Merupakan fungsi yang digunakan oleh user

untuk menampilkan informasi Kapal Laut.

4. Fungsi Makanan Khas (SKPL-PAKRAMSIA-04)
Merupakan fungsi vyang digunakan oleh wuser untuk
menampilkan menu Makanan Khas pada perangkat lunak
PAKRAMSIA.
Fungsi Makanan Khas meliputi:
4.1. Fungsi Papeda (SKPL-PAKRAMSIA-04-01)

Merupakan fungsi yang digunakan oleh user

untuk menampilkan informasi mengenai
Papeda.
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Fungsi Ikan Bungkus Khas Papua (SKPL-
PAKRAMSIA-04-02)

Merupakan fungsi yang digunakan oleh user
untuk menampilkan informasi mengenai Ikan
Bungkus Khas Papua.

Fungsi Sate Ulat Sagu (SKPL-PAKRAMSIA-04-
03)

Merupakan fungsi yang digunakan oleh user
untuk menampilkan informasi mengenai Sate
Ulat Sagu.

Fungsi Udang Selingkuh (SKPL-PAKRAMSIA-04-
04)

Merupakan fungsi yang digunakan oleh user
untuk menampilkan informasi mengenai Udang

Selingkuh.

Fungsi Souvenir (SKPL-PAKRAMSIA-05)

Merupakan

fungsi vyang digunakan oleh user untuk

menampilkan menu Souvenir pada perangkat lunak

PAKRAMSIA.

Fungsi Souvenir meliputi:

5 g

Fungsi Noken (SKPL-PAKRAMSIA-05-01)
Merupakan fungsi yang digunakan oleh user
untuk menampilkan informasi mengenai
Noken.

Fungsi Patung Suku Asmat (SKPL-PAKRAMSIA-
05-02)

Merupakan fungsi yang digunakan oleh user
untuk menampilkan informasi mengenai

Patung Suku Asmat.
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5.3. Fungsi Lukisan Kulit Kayu (SKPL-PAKRAMSIA-
05-03)
Merupakan fungsi yang digunakan oleh user
untuk menampilkan informasi mengenai
Lukisan Kulit Kayu.

5.4. Fungsi Gantungan Kunci (SKPL-PAKRAMSIA-05-
04)
Merupakan fungsi yang digunakan oleh user
untuk menampilkan informasi mengenai
Gantungan Kunci.

5.5. Fungsi Tifa (SKPL-PAKRAMSIA-05-05)
Merupakan fungsi yang digunakan oleh user

untuk menampilkan informasi mengenai Tifa.

6. Fungsi MAPS (SKPL-PAKRAMSIA-06)
Merupakan fungsi vyang digunakan oleh wuser untuk
menampilkan peta tujuan ke Raja Ampat aplikasi

PAKRAMSTIA.

7. Fungsi Video (SKPL-PAKRAMSIA-06)
Merupakan fungsi vyang digunakan oleh user untuk

memutar video obyek wisata Aplikasi PAKRAMSTA.

8. Fungsi Tentang (SKPL-PAKRAMSIA-08)
Merupakan fungsi vyang digunakan oleh wuser untuk
menampilkan informasi Tentang Pembuat dan Tentang
Aplikasi PAKRAMSIA.
Fungsi informasi Tentang meliputi:
8.1. Fungsi Informasi Tentang Pembuat (SKPL-
PAKRAMSIA-08-01)
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Merupakan fungsi yang digunakan oleh user
untuk menampilkan informasi tentang

pembuat perangkat lunak PAKRAMSIA.

8.2. Fungsi Informasi Tentang Aplikasi (SKPL-
PAKRAMSIA-08-02)
Merupakan fungsi yang digunakan oleh user
untuk menampilkan informasi tentang

perangkat lunak PAKRAMSIA.

2.3. Karakteristik Pengguna
Karakteristik dari pengguna perangkat lunak
PAKRAMSIA adalah sebagai berikut:
1. Pengguna perangkat lunak PAKRAMSIA adalah semua
umur.
2. Memiliki telepon seluler dengan sistem operasi 1i0S.
3. Memahami pengoperasian telepon seluler dengan sistem
operasi 10S.

4. Memahami penggunaan aplikasi PAKRAMSIA.

2.4. Batasan-Batasan
Batasan-batasan dalam pengembangan perangkat lunak
PAKRAMSTIA adalah:
1. Kebijakan Umum
Berpedoman pada tujuan dari pengembangan perangkat
lunak PAKRAMSTIA
2. Keterbatasan Perangkat Keras
Dapat diketahui kemudian setelah sistem ini berjalan

(sesuai dengan kebutuhan).

Program Studi Teknik Informatika SKPL —PAKRAMSIA 20/ 42

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




2.5. Asumsi dan Ketergantungan
Asumsi dan ketergantungan yang digunakan dalam
pengembangan perangkat lunak PAKRAMSIA yaitu:
1. Tersedia perangkat lunak yang sesuai dengan
kebutuhan untuk mengembangkan perangkat lunak
PAKRAMSIA.

2. Tersedia device telephone seluler 1i0S.

3. Kebutuhan Khusus
3.1. Kebutuhan Antarmuka Eksternal

Kebutuhan antarmuka eksternal pada perangkat lunak
PAKRAMSIA meliputi kebutuhan antarmuka pemakai,

antarmuka perangkat keras, antarmuka perangkat lunak.

3.1.1. Antarmuka Pemakai

Pengguna berinteraksi dengan antarmuka yang
ditampilkan dalam bentuk teks, gambar, suara,
animasi dan video, sehingga pengguna lebih mudah

berinteraksi dengan perangkat lunak.

3.1.2. Antarmuka Perangkat Keras
Antarmuka perangkat keras vyang digunakan
dalam perangkat lunak PAKRAMSIA adalah perangkat

mobile dengan sistem operasi 1i0S.

3.1.3. Antarmuka Perangkat Lunak
Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk
mengoperasikan perangkat lunak PAKRAMSIA adalah

sebagai berikut:

1. Nama : 108
Sumber : Apple
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Sebagai sistem operasi dimana aplikasi

ini dijalankan.

Dalam pengembangan aplikasi ini dibutuhkan
perangkat lunak sebagai berikut:
1. Nama : Xcode
Sumber : APP Store
Sebagai aplikasi development tool vyang

diperuntukkan hanya untuk produk Apple.

3.2. Kebutuhan Fungsionalitas Perangkat Lunak

3.2.1. Use Case Diagram

Use case diagram merupakan perancangan perangkat
lunak yang menggambarkan hubungan yang terjadi antara
aktor dengan fungsi aplikasi. Bisa dilihat pada gambar

1 dibawah:
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Gambar 1. Use Case Diagram
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Use case diagram di atas (gambar 1)
menjelaskan tentang bagaimana pengguna dapat
mengakses perangkat lunak PAKRAMSIA diantaranya
menampilkan menampilkan obyek wisata, menampilkan
penginapan, menampilkan transportasi, menampilkan
makanan khas, menampilkan souvenir, menampilkan
video, dan menampilkan tentang aplikasi.

Fungsi menampilkan informasi obyek wisata
digunakan oleh pengguna untuk menampilkan wisata
alam, wisata sejarah dan budaya, dan wisata minat
khusus. Fungsi menampilkan penginapan digunakan
oleh pengguna untuk menampilkan hotel, homestay,
cottage, dan resort. Fungsi menampilkan informasi
transportasi digunakan oleh pengguna untuk
menampilkan transportasi dan menampilkan gambar
transportasi. Fungsi menampilkan informasi makanan
khas digunakan oleh pengguna untuk menampilkan
makanan khas dan gambar makanan khas. Fungsi
menampilkan informasi souvenir digunakan oleh
pengguna untuk menampilkan souvenir dan gambar
souvenir. Fungsi menampilkan video digunakan oleh
pengguna untuk menampilkan video. Fungsi tentang
pembuat digunakan oleh pengguna untuk menampilkan
tentang pembuat aplikasi dan foto pembuat. Fungsi
menampilkan tentang aplikasi digunakan oleh
pengguna untuk menampilkan tentang aplikasi dan
menampilkan gambar aplikasi. Fungsi maps digunakan

pengguna untuk menampilkan map lokasi.
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Spesifikasi Rinci Kebutuhan
.1. Spesifikasi Kebutuhan Fungsionalitas
4.1.1. Use case Spesification: Fungsi
Wisata
1. Brief Description

Use case 1ini digunakan oleh aktor

Obyek

untuk

menampilkan informasi-informasi obyek wisata vyang

meliputi Wisata Alam, Sejarah dan Budaya,

Wisata Minat Khusus.

2. Primary Actor
Pengguna (User)

3. Supporting Actor
None

4. Basic Flow

dan

1. Fungsi ini dimulai ketika aktor memilih untuk

menampilkan obyek wisata.

2. Sistem akan memberikan pilihan

menampilkan materi pembelajaran yaitu,

untuk

Wisata

Alam, Sejarah dan Budaya, serta Wisata Minat

Khusus.

3. Aktor memilih untuk menampilkan informasi

obyek wisata.

A-1 Aktor memilih untuk menampilkan

informasi wisata alam.

A-2 Aktor memilih untuk menampilkan

informasi sejarah dan budaya.

A-3 Aktor memilih untuk menampilkan

informasi wisata minat khusus.
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4. Sistem menampilkan pilihan wisata alam
tentang Pantai Waisai Torang Cinta, Pantai
Waiwo, Pantai Cemara, Pantai Yeben, Pantai
Arborek, Pantai Kri, Pulau Wayag, dan kembali

ke menu obyek wisata.

5. Aktor memilih untuk menampilkan pantai waisai

torang cinta.

A-4 Aktor memilih untuk menampilkan pantai
cemara.

A-5 Aktor memilih untuk menampilkan pantai
yeben.

A-6 Aktor memilih untuk menampilkan pantai
arborek.

A-T7 Aktor memilih untuk menampilkan pantai
kri.

A-8 Aktor memilih untuk menampilkan pulau

wayag.

6. Sistem menampilkan informasi tentang pantai
walsal torang cinta dan kembali ke menu obyek
wisata.

A-9 Aktor memilih untuk kembali ke menu obyek

wisata.

7. Fungsi selesai.
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5. Alternative Flow
A-1 Aktor memilih untuk menampilkan informasi
sejarah dan budaya.

1. Sistem menampilkan informasi sejarah
dan budaya tentang nama raja ampat,
merupakan sebuah kepulauan, kekayaan
laut raja ampat, kegemaran masyarakat
dengan buah pinang, sorong menjadi
pintu masuk raja ampat, kegiatan
selama di raja ampat, dan Tombol Obyek
Wisata (kembali ke menu obyek wisata).

2. Aktor memilih wuntuk kembali ke menu
obyek wisata.

3. berlanjut ke basic flow 7.

A-2 Aktor memilih untuk menampilkan informasi
wisata minat khusus.

1. Sistem menampilkan informasi wisata
minat khusus tentang diving,
snorkeling, tracking, dan Tombol Obyek
Wisata (kembali ke menu obyek wisata).

2. Aktor memilih untuk menampilkan

informasi wisata minat khusus.

A-2-1 Aktor memilih untuk menampilkan
informasi diving.

A-2-2 Aktor memilih untuk menampilkan
informasi snorkeling.

A-2-3 Aktor memilih untuk menampilkan

informasi tracking.
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3. Berlanjut ke basic flow 7.

6. Error Flow

none.
7. PreCondition

Aktor telah memasuki sistem.
8. PostCondition

Sistem telah Dberhasil menampilkan informasi

mengenail obyek wisata.

4.1.2. Use case Spesification : Fungsi Penginapan
1. Brief Description
Use case 1ini digunakan oleh aktor (pengguna)

untuk menampilkan penginapan.

2. Primary Actor

Pengguna (User)

3. Supporting Actor

None

4. Basic Flow
1.Use case ini dimulai ketika aktor memilih

untuk menampilkan penginapan.

2.Sistem akan memberi pilihan untuk menampilkan

Hotel, Homestay, Cottage, dan Resort.
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3.Aktor memilih Untuk melihat informasi Hotel.

A-1 Aktor memilih untuk menampilkan
informasi maras risen hotel.

A-2 Aktor memilih untuk menampilkan
informasi surya hotel.

A-3 Aktor memilih untuk menampilkan
informasi najwa indah hotel.

A-4 Aktor memilih untuk menampilkan

informasi marcy hotel.

4.Sistem menampilkan informasi hotel dan

kembali ke menu penginapan.

5.Use case Selesai/Back ke menu sebelumnya.

5. Alternative Flow

A-1 Aktor memilih untuk menampilkan informasi
homestay.

1. Sistem menampilkan informasi homestay
tentang mangkur kodon, yenkoranu,
koranu fyak, nudibranch, ransiwor,
mambefor, metos, arborek, harfat jaya,
kobe orser, dan Tombol Back (kembali
ke menu penginapan) .

2. Aktor memilih wuntuk kembali ke menu
penginapan.

3. berlanjut ke basic flow 5.

A-2 Aktor memilih untuk menampilkan informasi
cottage.
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A-2-1 Aktor memilih untuk menampilkan
acrophora.
A-2-2 Aktor memilih untuk menampilkan

king dolphin.

A-3 Aktor memilih untuk menampilkan informasi
resort.
A-3-1 Aktor memilih untuk menampilkan
papua diving.
A-3-2 Aktor memilih untuk menampilkan

papua paradise eco resort.

A-3-3 Aktor memilih untuk menampilkan
raja ampat dive lodge.

A-3-4 Aktor memilih untuk menampilkan
misool eco resort.

A-3-5 Aktor memilih untuk menampilkan
waiwo dive resort.

1. Berlanjut ke basic flow 5

6. Error Flow

None.

7. PreConditions

Aktor telah memasuki sistem.

8. PostCondition

Sistem telah Dberhasil menampilkan informasi

penginapan.
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4.1.3. Use case Spesification: Fungsi
Transportasi
1. Brief Description
Use case 1ini digunakan oleh aktor (pengguna)

untuk menampilkan transportasi.

2. Primary Actor

Pengguna (User)

3. Supporting Actor

None

4. Basic Flow
1.Use case ini dimulai ketika aktor memilih

untuk menampilkan Transportasi.

2.Sistem akan memberi pilihan untuk menampilkan
Kapal Ferry, Kapal Cepat, Pesawat Terbang,
Kapal Laut.

3.Aktor memilih Untuk melihat informasi Kapal

Ferry.

A-1 Aktor memilih untuk menampilkan

informasi kapal ferry.

4.Sistem menampilkan informasi kapal ferry dan

kembali ke menu transportasi.

5.Use case Selesai/Back ke menu sebelumnya.
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5. Alternative Flow

A-1 Aktor memilih untuk menampilkan informasi
Kapal Cepat.
1. Sistem menampilkan informasi Kapal
Cepat, dan Tombol Back (kembali ke
menu Transportasi) .
2. Aktor memilih untuk kembali ke menu
transportasi.

3. berlanjut ke basic flow 5.

A-2 Aktor memilih untuk menampilkan informasi

pesawat terbang.

A-3 Aktor memilih untuk menampilkan informasi

Kapal Laut.

1. Berlanjut ke basic flow 5

6. Error Flow

None.

7. PreConditions

Aktor telah memasuki sistem.

8. PostCondition

Sistem telah Dberhasil menampilkan informasi

transportasi.
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4.1.4. Use case Spesification: Fungsi Makanan
Khas
1. Brief Description
Use case 1ini digunakan oleh aktor (pengguna)

untuk menampilkan makanan khas.

2. Primary Actor

Pengguna (User)

3. Supporting Actor

None

4. Basic Flow
1.Use case ini dimulai ketika aktor memilih

untuk menampilkan Makanan Khas.

2.Sistem akan memberi pilihan untuk menampilkan
papeda, ikan bungkus khas papua, sate ulat

sagu, udang selingkuh.
3.Aktor memilih Untuk melihat informasi Papeda.

A-1 Aktor memilih untuk menampilkan

informasi papeda.

4.Sistem menampilkan informasi papeda dan

kembali ke menu makanan khas.
5.Use case Selesai/Back ke menu sebelumnya.
5. Alternative Flow

A-1 Aktor memilih untuk menampilkan informasi

Tkan Bungkus Khas Papua.
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1. Sistem menampilkan informasi ikan
bungkus khas papua, dan Tombol Back
(kembali ke menu Makanan khas).

2. Aktor memilih wuntuk kembali ke menu
makanan khas.

3. berlanjut ke basic flow 5.

A-2 Aktor memilih untuk menampilkan informasi

sate ulat sagu.

A-3 Aktor memilih untuk menampilkan informasi

udang selingkuh.

1. Berlanjut ke basic flow 5

6. Error Flow

None.

7. PreConditions

Aktor telah memasuki sistem.

8. PostCondition

Sistem telah Dberhasil menampilkan informasi

makanan khas.

4.1.5. Use case Spesification: Fungsi Souvenir
1. Brief Description
Use case 1ini digunakan oleh aktor (pengguna)

untuk menampilkan souvenir.
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2. Primary Actor

Pengguna (User)

3. Supporting Actor

None

4. Basic Flow
1.Use case ini dimulai ketika aktor memilih

untuk menampilkan Souvenir.

2.Sistem akan memberi pilihan untuk menampilkan
koteka, noken, patung suku asmat, lukisan

kulit kayu, gantungan kunci, tifa.

3.Aktor memilih Untuk melihat informasi Koteka.

A-1 Aktor memilih untuk menampilkan

informasi koteka.

4.Sistem menampilkan informasi koteka dan

kembali ke menu souvenir.

5.Use case Selesai/Back ke menu sebelumnya.

5. Alternative Flow

A-1 Aktor memilih untuk menampilkan informasi

Noken.

1. Sistem menampilkan informasi Noken,
dan Tombol Back (kembali ke menu
Souvenir) .

2. Aktor memilih wuntuk kembali ke menu
Souvenir.

3. berlanjut ke basic flow 5.
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A-2 Aktor memilih untuk menampilkan informasi
patung suku asmat.

A-3 Aktor memilih untuk menampilkan informasi
lukisan kulit kayu.

A-4 Aktor memilih untuk menampilkan informasi
gantungan kunci.

A-5 Aktor memilih untuk menampilkan informasi

tifa.

1. Berlanjut ke basic flow 5

6. Error Flow

None.
7. PreConditions

Aktor telah memasuki sistem.
8. PostCondition

Sistem telah Dberhasil menampilkan informasi

souvenir.

4.1.6. Use case Spesification : Fungsi Video
1. Brief Description
Use case 1ini digunakan oleh aktor (pengguna)

untuk menampilkan video.

2. Primary Actor

Pengguna (User)
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3. Supporting Actor

None

4. Basic Flow
1.Use case ini dimulai ketika aktor memilih

untuk menampilkan video.

2.Sistem akan memberi pilihan untuk menampilkan
Premium Diving with Amira Liveaboard,
Dicover Indonesia, Diving Raja Ampat with

Papua Diving, Amazing Trip to Raja Ampat.

3.Aktor memilih Untuk melihat informasi Papeda.

A-1 Aktor memilih wuntuk menampilkan video

Premium Diving with Amira Liveaboard.

4.Sistem menampilkan video premium diving with

amira liveaboard dan kembali ke menu video.

5.Use case Selesai/Back ke menu sebelumnya.

5. Alternative Flow

A-1 Aktor memilih untuk menampilkan video
Dicover Indonesia.
1. Sistem menampilkan video Dicover
Indonesia, dan Tombol Done (kembali ke
menu Video) .
2. Aktor memilih wuntuk kembali ke menu

Video.
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3. berlanjut ke basic flow 5.

A-2 Aktor memilih untuk menampilkan video

Diving Raja Ampat with Papua Diving.

A-3 Aktor memilih untuk menampilkan video

Amazing Trip to Raja Ampat.

1. Berlanjut ke basic flow 5

6. Error Flow

None.
7. PreConditions

Aktor telah memasuki sistem.
8. PostCondition

Sistem telah berhasil menampilkan wvideo.

4.1.7. Use case Spesification: Fungsi Tentang

1. Brief Description

Fungsi ini digunakan oleh aktor untuk
menampilkan fungsi tentang aplikasi dan tentang

pembuat PAKRAMSTA.
2. Primary Actor

Pengguna (User).
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3. Supporting Actor

None.

4., Basic Flow

1. Fungsi ini dimulai ketika aktor memilih untuk

menampilkan halaman tentang.

2. Sistem menampilkan pilihan Tentang Pembuat,
Tentang Aplikasi dan Tombol Kembali (kembali

ke menu utama) .

3. Aktor memilih untuk menampilkan informasi

tentang pembuat aplikasi PAKRAMSIA.

A-1 Aktor memilih untuk menampilkan informasi

tentang aplikasi PAKRAMSIA.

4. Sistem menampilkan informasi tentang pembuat

aplikasi PAKRAMSIA.

5. Fungsi selesai.

5. Alternative Flow

A-1 Aktor memilih untuk menampilkan informasi

tentang aplikasi PAKRAMSIA.

1. Sistem menampilkan informasi  tentang

aplikasi PAKRAMSIA.

2. Berlanjut ke basic flow 5.
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6. Error Flow

none.
7. PreCondition

Aktor telah memasuki sistem.
8. PostCondition

Sistem telah Dberhasil menampilkan informasi
mengenai pembuat dan informasi mengenai

aplikasi PAKRAMSIA.

4.1.8. Use case Spesification: Fungsi Maps
1. Brief Description

Fungsi ini digunakan oleh aktor untuk

menampilkan map PAKRAMSIA.
2. Primary Actor

Pengguna (User) .
3. Supporting Actor

None.

4. Basic Flow

1. Fungsi ini dimulai ketika aktor memilih untuk

menampilkan halaman map.
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2. Sistem menampilkan map dengan tampilan

pilihan standard, satelite, dan hybrid.

3. Aktor memilih untuk menampilkan map standard.

A-1 Aktor memilih untuk menampilkan map

satelite.

A-2 Aktor memilih untuk menampilkan map

hybrid.

4. Sistem menampilkan map standard PAKRAMSIA.

5. Fungsi selesai.

5. Alternative Flow

A-1 Aktor memilih untuk menampilkan map

satelite.

1. Sistem menampilkan map satelite.

2. Berlanjut ke basic flow 5.

A-2 Aktor memilih untuk menampilkan map hybrid.

1. Sistem menampilkan map hybrid.

2. Berlanjut ke basic flow 5.

6. Error Flow

none.
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7. PreCondition
Aktor telah memasuki sistem.

8. PostCondition

Sistem telah berhasil menampilkan map aplikasi

PAKRAMSTA.
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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
tersebut akan digunakan oleh pengembang perangkat lunak
PAKRAMSIA sebagai acuan untuk implementasi pada tahap

berikutnya.

1.2. Lingkup Masalah
Perangkat Lunak vyang dibangun adalah sebuah
aplikasi kepariwisataan Raja Ampat vyang diberi nama

PAKRAMSTIA.

Perangkat Lunak PAKRAMSIA dikembangkan dengan
tujuan untuk:

1. Wisatawan dapat mengetahui informasi tempat dan
objek wisata di Raja Ampat dengan tampilan vyang
menarik.

2. Wisatawan mengetahui kisaran harga penginapan yang
ada di Raja Ampat.

3. Wisatawan mengetahui kisaran harga transportasi yang
digunakan untuk ke Raja Ampat.

4. Mengangkat pariwisata Raja Ampat Indonesia.

5. Mempermudah mendapatkan informasi mengenai destinasi
wisata di Raja Ampat dengan memanfaatkan elemen
multimedia seperti teks, gambar, video, suara dan

animasi.
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1.3. Definisi, Akronim dan Singkatan

Daftar Definisi Akronim dan Singkatan:

Keyword/Phrase Definisi

DPPL Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak
yang Jjuga dapat dibuat Software
Design (SSD) . Merupakan deskripsi
dari perancangan produk/perangkat
lunak yang akan dikembangkan

DPPL-PAKRAMSIA- | Pembangunan Aplikasi Mobile

XXX Kepariwisataan Raja Ampat Berbasis
Multimedia (PAKRAMSIA) di mana XXX
merupakan nomor fungsi produk.

PAKRAMSTIA Perangkat 1lunak informasi Raja Ampat
berbasis 10S.

1.

4., Refrensi

Refrensi vyang digunakan pada perangkat lunak

tersebut adalah:

. .

Suryadi, Rafael Sultan Rendy / 6410, Deskripsi
Perancangan Perangkat Lunak (DPPL) RADAS (Rahavyu
Sarwendah System), Program Studi Teknik Informatika
Universitas Atma Jaya Yogyakarta, 2014.

Wijaya, Komang Ananta / 6639, Deskripsi Perancangan
Perangkat Lunak (DPPL) MAHASINDU (Pembangunan
Aplikasi Mobile Pembelajaran Mantra Hari Raya Besar
Hindu), Program Studi Teknik Informatika Universitas

Atma Jaya Yogyakarta, 2015
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2. Perancangan Sistem
2.1. Perancangan Arsitektur
Perancangan arsitektur pada sistem PAKRAMSIA pada

gambar 2.1 dibawah ini:

Tampilan
Pembukan
P(1)
Obyek Penginapan Transportasi Makanan Souvenir Video Tentang Maps
Wisata P(3) P(4) Khas P(6) P(7) P(8) P(9)
P(2) P(5)
J \ [
[ | | |
Wisata Sejarah & Wisata Minat Hotel Homestay Cottage Resort
Alam Budaya Khusus P(3.1) P(3.2) P(3.3) P(3.4)
P(2.1) P(2.2) P(2.3)
| — | - | | L
Pantai Tentang Nama Diving Maras Mangkur Acrophora
Ll WTC - 12({2020) - P(2.3.1) H Risen H Kodon P(3.3.1)
P(2.1.1) P(3.1.1) P(3.2.1)
King
Pantai Merupakan Snorkeling Surya Yenkoranu Dolphin
- Waiwo | | Kepulauan | ] P(2.3.2) B Hotel M p3.2.2) 2(3:3.2)
P(2.1.2) P(2.2.2) P(3.1.2)
Koranu
Pantai Kekayaan Tracking Najwa Fyak Papua
—| Cemara L Laut L] P@.3.3) | Indah R Diving
P(2.1.3) P(2.2.3) P(3.1.3) P(3.4.1)
|1 Nudibranch
) P(3.2.4) Papua
Pantai Kegemaran Marcy Paradise
— Yeben — Masyarakat — Hotel . E B
Ransiwor co Resort
P(2.1.3) P(2.2.4) P(3.1.4) M ri3.2.5) P(3.4.2)
Pantai Sorong Il Mambefor Raja Ampat
{1 Arborek - Menjadi P(3.2.6) Dive Lodge H
P(2.1.4) Pintu Masuk P(3.4.3)
P(2.2.5) || Metos
; Ba(c3eens)
Pa;(nrtial Kegiat di 5 " o 1 Misool Eco
T egiatan di apeda oteka R t B
P(2.1.5) L Raja Ampat B P(5.1) P(6.1) W# l)A(r31902re8k) P(jsjrd)
P(2.2.6) L2, 3.4.
Ikan Noken
Pulau . .
L Wayag || Bungkus P(6.2) Harfat Waiwo Dive |
P(5.2) 1 Jaya Resort
P(2.1.6) . 3.4.5)
Kapal Patung Suku P(3.2.9) P(3.4.°
Ferry Sate Ulat Asmat
P(4.1) H Sagu P(6.3) Kobe Orser
P(5.3) 4 p(3.2.10)
Kapal Lukisan e
Cepat || Udang Kulit Kayu ]
P(4.2) Selingkuh P(6.4)
P(5.4)
Tentang
Pesawat Gantungan Pembuat
Terbang Kunci P(8.1)
P(4.3) P(6.5)
i Tentang
Kapal Tifa J Aplikasi
Laut P(6.6) P(8.2)
P(4.4)
Gambar 2.1 Perancangan Arsitektur
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3. Deskripsi Perancangan Antarmuka

3.1. Antarmuka Tampilan Pembuka
Halaman tampilan pembuka seperti vyang terlihat
gambar 3.1, merupakan tampilan awal ketika
aplikasi pertama kali di jalankan, gambar tampilan

pembuka akan tampil selama dua detik.

148 PM

Tampilan

Pembuka

Gambar 3.1 Rancangan Antarmuka Tampilan Pembuka

3.2. Antarmuka Halaman Utama

Halaman utama seperti terlihat pada gambar 3.2,
terdapat delapan tombol menu dimana setiap tombol
memiliki fungsi masing-masing. Tombol obyek wisata
memiliki fungsi untuk menampilkan obyek wisata vyang
berada di Raja Ampat. Tombol penginapan memiliki fungsi
untuk menampilkan penginapan dan kisaran harganya.
Tombol transportasi menampilkan transportasi apa saja
yang dapat kita gunakanan ketika Ke Raja Ampat. Tombol
Makanan Khas untuk menampilkan jenis—-jenis makanan khas

yang ada di Raja Ampat. Tombol  Souvenir untuk
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menampilkan souvenir apa saja yang dapat kita bawa
ketika berkungkung ke Raja Ampat. Tombol Video untuk
menampilkan video wisata di Raja Ampat. Tombol tentang
untuk menampilkan tentang pembuat dan tentang aplikasi.
Tombol Maps di gunakan untuk melihat map rute menuju

Raja Ampat.
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}snde Show

Wisata
Raja Ampat

Gambar 3.2 Rancangan Antarmuka Halaman Utama

3.3. Antarmuka Obyek Wisata

Halaman obyek wisata seperti gambar 3.2, terdapat
tiga tombol dimana setiap tombol memiliki fungsi
masing-masing. Tombol wisata alam digunakan untuk
menampilkan informasi wisata alam yang terdapat di Raja
Ampat. Tombol sejarah dan budaya digunakan untuk
menampilkan informasi sejarah dan budaya di Raja Ampat.
Tombol wisata minat khusus digunakan untuk menampilkan

wisata khusus yang terdapat di Raja Ampat.
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< Back Obyek Wisata

Wisata Alam

Sejarah & Budaya

Wisata Minat Khusus

Gambar 3.3 Rancangan Antarmuka Obyek Wisata

3.4. Antarmuka Wisata Alam

Halaman Wisata Alam seperti gambar 3.4, terdapat
sebuah 1list yang berisikan tujuh tempat wisata alam.
List yang terdapat di wisata alam antara lain, Pantai
Waisai Torang Cinta, Pantai Waiwo, Patai Cemara, Pantai

Yeben, Pantai Arborek, Pantai Kri, dan Pulau Wayag.
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< Obyek Wisata

Pantai Waisai Torang Cinta

Pantai Cemara

Pantai Waiwo

Pantai Yeben

Gambar 3.4 Rancangan Antarmuka Wisata Alam

3.5. Antarmuka Pantai Waisai Torang Cinta

Halaman Wisata Alam sebelumnya ketika kita membuka
pada 1list Pantai WTC(Waisai Torang Cinta), maka akan
berpindah halaman tampak seperti gambar 3.5, Disini
terdapat sebuah gambar Pantai WTC, juga terdapat
informasi- informasi mengenai Pantai WTC, dan ada
tombol vyang Dbisa langsung posting di facebook dan
twitter pengguna dengan hashtag visit raja ampat.
Informasi lainnya vyang terdapat pada bagian bawah
merupakan obyek wisata alam Raja Ampat lainnya yang

dapat di lihat langsung.
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Pantai Waisai Torang Cinta m

Text View

Informasi Lainnya :

Gambar 3.5 Rancangan Antarmuka Pantai WTC

3.6. Antarmuka Pantai Waiwo

Halaman Wisata Alam sebelumnya ketika kita membuka
pada 1list Pantai Waiwo, maka akan Dberpindah halaman
tampak seperti gambar 3.6, Disini terdapat sebuah
gambar Pantai Waiwo, Jjuga terdapat informasi- informasi
mengenai Pantai Waiwo, dan ada tombol vyang bisa
langsung posting di facebook dan twitter pengguna
dengan hashtag visit raja ampat. Informasi lainnya yang
terdapat pada bagian bawah merupakan obyek wisata alam

Raja Ampat lainnya yang dapat di lihat langsung.
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Gambar 3.6 Rancangan Antarmuka Pantai Waiwo

3.7. Antarmuka Pantai Cemara

Halaman Wisata Alam sebelumnya ketika kita membuka
pada list Pantai Cemara, maka akan berpindah halaman
tampak seperti gambar 3.7, Disini terdapat sebuah
gambar Pantai Cemara, juga terdapat informasi-
informasi mengenai Pantai Cemara, dan ada tombol vyang
bisa langsung posting di facebook dan twitter pengguna
dengan hashtag visit raja ampat. Informasi lainnya yang
terdapat pada bagian bawah merupakan obyek wisata alam

Raja Ampat lainnya yang dapat di lihat langsung.
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Pantai Cemara m
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Gambar 3.7 Rancangan Antarmuka Pantai Cemara

3.8. Antarmuka Pantai Yeben

Halaman Wisata Alam sebelumnya ketika kita membuka
pada 1list Pantai Yeben, maka akan Dberpindah halaman
tampak seperti gambar 3.8, Disini terdapat sebuah
gambar Pantai Yeben, juga terdapat informasi- informasi
mengenai Pantai Yeben, dan ada tombol vyang bisa
langsung posting di facebook dan twitter pengguna
dengan hashtag visit raja ampat. Informasi lainnya yang
terdapat pada bagian bawah merupakan obyek wisata alam

Raja Ampat lainnya yang dapat di lihat langsung.
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Pantai Yeben

Text View
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Gambar 3.8 Rancangan Antarmuka Pantai Yeben

3.9. Antarmuka Pantai Arborek

Halaman Wisata Alam sebelumnya ketika kita membuka
pada list Pantai Arborek, maka akan berpindah halaman
tampak seperti gambar 3.9, Disini terdapat sebuah
gambar Pantai Arborek, juga terdapat informasi-
informasi mengenai Pantai Arborek, dan ada tombol yang
bisa langsung posting di facebook dan twitter pengguna
dengan hashtag visit raja ampat. Informasi lainnya yang
terdapat pada bagian bawah merupakan obyek wisata alam

Raja Ampat lainnya yang dapat di lihat langsung.
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Gambar 3.9 Rancangan Antarmuka Pantai Arborek

3.10. Antarmuka Pantai Kri

Halaman Wisata Alam sebelumnya ketika kita
membuka pada 1list Pantai Kri, maka akan berpindah
halaman tampak seperti gambar 3.10, Disini terdapat
sebuah gambar Pantai Kri, Jjuga terdapat informasi-
informasi mengenai Pantai Kri, dan ada tombol yang bisa
langsung posting di facebook dan twitter pengguna
dengan hashtag visit raja ampat. Informasi lainnya yang
terdapat pada bagian bawah merupakan obyek wisata alam

Raja Ampat lainnya yang dapat di lihat langsung.
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Pantai Kri
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Gambar 3.10 Rancangan Antarmuka Pantai Kri

3.11. Antarmuka Pulau Wayag

Halaman Wisata Alam sebelumnya ketika kita
membuka pada list Pulau Wayag, maka akan berpindah
halaman tampak seperti gambar 3.11, Disini terdapat
sebuah gambar Pulau Wayag, Jjuga terdapat informasi-
informasi mengenai Pulau Wayag, dan ada tombol vyang
bisa langsung posting di facebook dan twitter pengguna
dengan hashtag visit raja ampat. Informasi lainnya yang
terdapat pada bagian bawah merupakan obyek wisata alam

Raja Ampat lainnya yang dapat di lihat langsung.
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Pulau Wayag

Text View
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Gambar 3.11 Rancangan Antarmuka Pulau Wayag

3.12. Antarmuka Sejarah dan Budaya

Halaman Sejarah dan Budaya seperti gambar 3.12,
terdapat sebuah list yang berisikan enam sejarah dan
budaya di Raja Ampat. List yang terdapat antara lain,
Tentang Nama Raja Ampat, Merupakan Sebuah Kepulauan,
Kekayaan Laut Raja Ampat, Kegemaran Masyarakat dengan
Buah Pinang, Sorong Menjadi Pintu Masuk Raja Ampat,

Kegiataan Selama di Raja Ampat.
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Tentang Nama Raja Ampat

Kekayaan Laut Raja Ampat

Merupakan Sebuah Kepulauan

Kegemaran Masyarakat

Gambar 3.12 Rancangan Antarmuka Sejarah dan

Budaya

3.13. Antarmuka Tentang Nama Raja Ampat

Halaman Sejarah dan Budaya sebelumnya ketika kita
membuka pada list Tentang Nama Raja Ampat, maka akan
berpindah halaman tampak seperti gambar 3.13, Disini
terdapat sebuah gambar Raja Ampat, juga terdapat
informasi-informasi mengenai awal mula nama Raja Ampat,
dan ada tombol yang bisa langsung posting di facebook
dan twitter pengguna dengan hashtag visit raja ampat.
Informasi lainnya vyang terdapat pada bagian bawah
merupakan sejarah dan budaya Raja Ampat lainnya vyang

dapat di lihat langsung.
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Gambar 3.13 Rancangan Antarmuka Tentang Nama

Raja Ampat

3.14. Antarmuka Merupakan Sebuah Kepulauan

Halaman Sejarah dan Budaya sebelumnya ketika kita
membuka pada list Merupakan Sebuah Kepulauan, maka akan
berpindah halaman tampak seperti gambar 3.14, Disini
terdapat sebuah gambar Kepulauan Raja Ampat, Jjuga
terdapat informasi-informasi Kepulauan Raja Ampat, dan
ada tombol yang bisa langsung posting di facebook dan
twitter pengguna dengan hashtag visit raja ampat.
Informasi lainnya vyang terdapat pada bagian bawah
merupakan sejarah dan budaya Raja Ampat lainnya yang

dapat di lihat langsung.
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Gambar 3.14 Rancangan Antarmuka Merupakan

Sebuah Kepulauan

3.15. Antarmuka Kekayaan Laut Raja Ampat

Halaman Sejarah dan Budaya sebelumnya ketika kita
membuka pada list Kekayaan Laut Raja Ampat maka akan
berpindah halaman tampak seperti gambar 3.15, Disini
terdapat sebuah gambar Laut Raja Ampat, Jjuga terdapat
informasi- informasi Kekayaan Laut Raja Ampat, dan ada
tombol vyang bisa langsung posting di facebook dan
twitter ©pengguna dengan hashtag visit raja ampat.
Informasi lainnya vyang terdapat pada bagian bawah
merupakan sejarah dan budaya Raja Ampat lainnya vyang

dapat di lihat langsung.
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Gambar 3.15 Rancangan Antarmuka Kekayaan Laut

Raja Ampat

3.16. Antarmuka Kegemaran Masyarakat Dengan Buah

Pinang.

Halaman Sejarah dan Budaya sebelumnya ketika kita
membuka pada list Kegemaran Masyarakat Dengan Buah
Pinang maka akan berpindah halaman tampak seperti
gambar 3.16, Disini terdapat sebuah gambar Buah Pinang,
juga terdapat informasi-informasi Kegemaran Masyarakat
Dengan Buah Pinang, dan ada tombol yang bisa langsung
posting di facebook dan twitter pengguna dengan hashtag
visit raja ampat. Informasi lainnya yang terdapat pada
bagian bawah merupakan sejarah dan budaya Raja Ampat

lainnya yang dapat di lihat langsung.
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Gambar 3.16 Rancangan Antarmuka Kegemaran

Masyarakat Dengan Buah Pinang.

3.17. Antarmuka Sorong Menjadi Pintu Masuk.

Halaman Sejarah dan Budaya sebelumnya ketika kita
membuka pada list Sorong Menjadi Pintu Masuk maka akan
berpindah halaman tampak seperti gambar 3.17, Disini
terdapat sebuah gambar Kota Sorong, Jjuga terdapat
informasi-informasi Kota Sorong, dan ada tombol vyang
bisa langsung posting di facebook dan twitter pengguna
dengan hashtag visit raja ampat. Informasi lainnya yang
terdapat pada bagian bawah merupakan sejarah dan budaya

Raja Ampat lainnya yang dapat di lihat langsung.
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Gambar 3.17 Rancangan Antarmuka Sorong Menjadi

Pintu Masuk

3.18. Antarmuka Kegiatan Selama di Raja Ampat.

Halaman Sejarah dan Budaya sebelumnya ketika kita
membuka pada list Kegiatan Selama di Raja Ampat maka
akan Dberpindah halaman tampak seperti gambar 3.18,
Disini terdapat sebuah gambar Raja Ampat, Jjuga terdapat
informasi- informasi Kegiataan apa saja yang dapat kita
lakukan selama di Raja Ampat, dan ada tombol yang bisa
langsung posting di facebook dan twitter pengguna
dengan hashtag visit raja ampat. Informasi lainnya yang
terdapat pada bagian bawah merupakan sejarah dan budaya

Raja Ampat lainnya yang dapat di lihat langsung.
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Gambar 3.18 Rancangan Antarmuka Kegiataan

Selama di Raja Ampat

3.19. Antarmuka Wisata Minat Khusus

Halaman Wisata Minat Khusus seperti gambar 3.19,
terdapat sebuah 1list vyang berisikan 3 wisata minat
khusus di Raja Ampat. List yang terdapat antara lain,

Diving, Snorkeling, dan Tracking.
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Gambar 3.19 Rancangan Antarmuka Wisata Minat

Khusus

3.20. Antarmuka Diving

Halaman Wisata Minat Khusus sebelumnya ketika kita
membuka pada list Diving, maka akan berpindah halaman
tampak seperti gambar 3.20, Disini terdapat sebuah
gambar diving, juga terdapat informasi- informasi
mengenai tempat-tempat diving terbaik di Raja Ampat,
dan ada tombol yang bisa langsung posting di facebook
dan twitter pengguna dengan hashtag visit raja ampat.
Informasi lainnya vyang terdapat pada bagian bawah
merupakan wisata minat khusus lainnya vyang dapat di

lihat langsung.
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Gambar 3.20 Rancangan Antarmuka Diving

3.21. Antarmuka Snorkeling

Halaman Wisata Minat Khusus sebelumnya ketika kita
membuka pada 1list Snorkeling, maka akan berpindah
halaman tampak seperti gambar 3.21, Disini terdapat
sebuah gambar snorkeling, Jjuga terdapat informasi-
informasi mengenai tempat-tempat snorkeling terbaik di
Raja Ampat, dan ada tombol yang bisa langsung posting
di facebook dan twitter pengguna dengan hashtag visit
raja ampat. Informasi lainnya yang terdapat pada bagian
bawah merupakan wisata minat khusus lainnya yang dapat

di lihat langsung.
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Gambar 3.21 Rancangan Antarmuka Snorkeling

3.22. Antarmuka Tracking

Halaman Wisata Minat Khusus sebelumnya ketika kita
membuka pada list Tracking, maka akan berpindah halaman
tampak seperti gambar 3.22, Disini terdapat sebuah
gambar tracking, juga terdapat informasi-informasi
mengenai tracking untuk melihat burung cendrawasih khas
Papua di Raja Ampat, dan ada tombol yang bisa langsung
posting di facebook dan twitter pengguna dengan hashtag
visit raja ampat. Informasi lainnya yang terdapat pada
bagian bawah merupakan wisata minat khusus lainnya yang

dapat di lihat langsung.
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Gambar 3.22 Rancangan Antarmuka Tracking

3.23. Antarmuka Transportasi

Halaman Wisata Minat Khusus seperti gambar 3.23,
terdapat sebuah list yang berisikan 4 transportasi bila
ingin berwisata ke Raja Ampat. List vyang terdapat
antara lain, Kapal Ferry, Kapal Cepat, Pesawat Terbang,

dan Kapal Laut.
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Gambar 3.23 Rancangan Antarmuka Transportasi

3.24. Antarmuka Kapal Ferry

Halaman Transportasi sebelumnya ketika kita
membuka pada 1list Kapal Ferry, maka akan berpindah
halaman tampak seperti gambar 3.24, Disini terdapat
sebuah gambar kapal ferry, Jjuga terdapat informasi
harga dan jadwal keberangkatan kapal ferry dari
pelabuhan sorong menuju Raja Ampat Dbegitu juga

sebaliknya.
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Gambar 3.24 Rancangan Antarmuka Kapal Ferry

3.25. Antarmuka Kapal Cepat

Halaman Transportasi sebelumnya ketika kita
membuka pada list Kapal Cepat, maka akan berpindah
halaman tampak seperti gambar 3.25, Disini terdapat
sebuah gambar kapal cepat, Jjuga terdapat informasi
harga kapal cepat dari pelabuhan rakyat sorong menuju

Waisai Raja.
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Gambar 3.25 Rancangan Antarmuka Kapal Cepat

3.26. Antarmuka Pesawat Terbang

Halaman Transportasi sebelumnya ketika kita
membuka pada list Kapal Cepat, maka akan berpindah
halaman tampak seperti gambar 3.26, Disini terdapat
sebuah gambar pesawat terbang, Jjuga terdapat informasi
pesawat terbang menuju ke Kota Sorong yang menjadi

pintu masuk untuk menuju ke Raja Ampat.
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Gambar 3.26 Rancangan Antarmuka Pesawat Terbang

3.27. Antarmuka Kapal Laut

Halaman Transportasi sebelumnya ketika kita
membuka pada 1list Kapal Laut, maka akan berpindah
halaman tampak seperti gambar 3.27, Disini terdapat
sebuah gambar kapal laut, juga terdapat informasi kapal

laut menuju pelabuhan Sorong.
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Gambar 3.27 Rancangan Antarmuka Kapal Laut

3.28. Antarmuka Penginapan

Halaman penginapan seperti gambar 3.28, terdapat
sebuah list yang berisikan empat jenis penginapan. List
yang terdapat antara lain, Hotel, Homestay, Cottage dan

Resort.
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Hotel
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Gambar 3.28 Rancangan Antarmuka Penginapan
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3.29. Antarmuka Hotel

Halaman Hotel seperti gambar 3.29, terdapat sebuah
list yang berisikan empat hotel. Hotel yang terdapat
antara lain Maras Risen Hotel, Surya Hotel, Najwa Indah

Hotel, dan Marcy Hotel.
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Mara Risen Hotel

Surya Hotel

Najwa Indah Hotel

Marcy Hotel

Gambar 3.29 Rancangan Antarmuka Hotel

3.30. Antarmuka Homestay

Halaman Homestay seperti gambar 3.30, terdapat
sebuah list vyang berisikan sepuluh homestay. Homestay
yang terdapat antara lain Mangkur Kodon, Yenkoranu,
Koranu Fyak, Nudibranch, Ransiwor, Mambefor, Metos,

Arborek, Harfat Jaya, dan Kobe Orser.
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Nudibranch

Gambar 3.30 Rancangan Antarmuka Homestay

3.31. Antarmuka Cottage
Halaman Cottage seperti gambar 3.31, terdapat
sebuah list yang berisikan dua cottage. Cottage yang

terdapat antara lain Acrophora dan King Dolphin.
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Acrophora

King Dolphin

Gambar 3.31 Rancangan Antarmuka Cottage
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3.32. Antarmuka Resort

Halaman Resort seperti gambar 3.32, terdapat
sebuah list vyang berisikan lima resort. Resort vyang
terdapat antara lain Papua Diving, Papua Paradise Eco
Resort, Raja Ampat Dive Lodge, Misool Eco Resort, dan

Waiwo Dive Resort.
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Papua Diving

Papua Paradise Eco Resort

Raja Ampat Dive Lodge

Misool Eco Resort

Gambar 3.31 Rancangan Antarmuka Resort

3.33. Antarmuka Makanan Khas

Halaman Makanan Khas seperti gambar 3.33, terdapat
sebuah 1list vyang berisikan empat makanan khas Raja
Ampat. List vyang terdapat antara lain Papeda, Ikan
Bungkus  Khas Papua, Sate Ulat Sagu, dan Udang
Selingkuh.
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Sate Ulat Sagu

Udang Selingkuh

Gambar 3.33 Rancangan Antarmuka Makanan Khas

3.34. Antarmuka Papeda

Halaman Makanan Khas sebelumnya ketika kita
membuka pada list Papeda, maka akan berpindah halaman
tampak seperti gambar 3.34, Disini terdapat sebuah
gambar makanan Papeda, juga terdapat informasi apa yang
di maksud dengan ©papeda tersebut, yang merupakan

makanan khas Papua.
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Gambar 3.34 Rancangan Antarmuka Papeda

3.35. Antarmuka Tkan Bungkus Khas Papua

Halaman Makanan Khas sebelumnya ketika kita
membuka pada list Ikan Bungkus Khas Papua, maka akan
berpindah halaman tampak seperti gambar 3.35, Disini
terdapat sebuah gambar makanan Ikan Bungkus, Jjuga
terdapat informasi mengenai ikan bungkus khas papua

tersebut, yang merupakan makanan khas Papua.
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Gambar 3.35 Rancangan Antarmuka Ikan Bungkus

Khas Papua

3.36. Antarmuka Sate Ulat Sagu

Halaman Makanan Khas sebelumnya ketika kita
membuka pada list Sate Ulat Sagu, maka akan berpindah
halaman tampak seperti gambar 3.36, Disini terdapat
sebuah gambar makanan Sate Ulat Sagu, Jjuga terdapat
informasi mengenai sate ulat sagu tersebut, yang

merupakan makanan khas Papua.
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Gambar 3.36 Rancangan Antarmuka Sate Ulat Sagu

3.37. Antarmuka Udang Selingkuh

Halaman Makanan Khas sebelumnya ketika kita
membuka pada list Udang Selingkuh, maka akan berpindah
halaman tampak seperti gambar 3.37, Disini terdapat
sebuah gambar makanan Udang Selingkuh, Jjuga terdapat
informasi mengenai udang selingkuh tersebut, yang

merupakan makanan khas Papua.
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Gambar 3.37 Rancangan Antarmuka Udang Selingkuh

3.38. Antarmuka Souvenir

Halaman Souvenir seperti gambar 3.38, terdapat
sebuah 1list vyang berisikan enam souvenir. List vyang
terdapat antara lain Koteka, Noken, Patung Suku Asmat,

Lukisan Kulit Kayu, Gantungan Kunci, dan Tifa.
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Koteka

| Patung Suku Asmat

Lukisan Kulit Kayu

Gambar 3.38 Rancangan Antarmuka Souvenir
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3.39. Antarmuka Koteka

Halaman Souvenir sebelumnya ketika kita membuka
pada list Koteka, maka akan berpindah halaman tampak
seperti gambar 3.39, Disini terdapat sebuah gambar
koteka, Jjuga terdapat informasi tentang koteka, vyang

merupakan souvenir khas Papua.
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Text View

Gambar 3.39 Rancangan Antarmuka Koteka

3.40. Antarmuka Noken

Halaman Souvenir sebelumnya ketika kita membuka
pada list Noken, maka akan Dberpindah halaman tampak
seperti gambar 3.40, Disini terdapat sebuah gambar
Noken, Jjuga terdapat 1informasi tentang noken, vyang

merupakan souvenir khas Papua.
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Gambar 3.40 Rancangan Antarmuka Noken

3.41. Antarmuka Patung Suku Asmat

Halaman Souvenir sebelumnya ketika kita membuka
pada 1list Patung Suku Asmat, maka akan berpindah
halaman tampak seperti gambar 3.41, Disini terdapat
sebuah gambar Patung Suku  Asmat, juga terdapat
informasi tentang Patung Suku Asmat, yang merupakan

souvenir khas Papua.
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Gambar 3.41 Rancangan Antarmuka Patung

Suku Asmat

3.42. Antarmuka Lukisan Kulit Kayu

Halaman Souvenir sebelumnya ketika kita membuka
pada list Lukisan Kulit Kayu, maka akan berpindah
halaman tampak seperti gambar 3.42, Disini terdapat
sebuah gambar Lukisan Kulit Kayvyu, juga terdapat
informasi tentang Lukisan Kulit Kayu, yang merupakan

souvenir khas Papua.
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Gambar 3.42 Rancangan Antarmuka Lukisan Kulit

Kayu

3.43. Antarmuka Gantungan Kunci

Halaman Souvenir sebelumnya ketika kita membuka
pada list Gantungan Kunci, maka akan berpindah halaman
tampak seperti gambar 3.43, Disini terdapat sebuah
gambar Gantungan Kunci, Jjuga terdapat informasi tentang

Gantungan Kunci, yang merupakan souvenir khas Papua.
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Gambar 3.43 Rancangan Antarmuka Gantungan Kunci

3.44. Antarmuka Gantungan Tifa

Halaman Souvenir sebelumnya ketika kita membuka
pada 1list Tifa, maka akan berpindah halaman tampak
seperti gambar 3.44, Disini terdapat sebuah gambar
Tifa, Juga terdapat informasi tentang Tifa, vyang

merupakan souvenir khas Papua.
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Gambar 3.44 Rancangan Antarmuka Tifa
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3.45. Antarmuka Video

Halaman video seperti gambar 3.45, terdapat sebuah
list vyang berisikan empat video. List vyang terdapat
antara lain Premium Diving with Amira Liveaboard,
Dicover Indonesia Raja Ampat, Diving Raja Ampat with

Papua Diving, dan Amazing Trip to Raja Ampat.
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Video 2
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Gambar 3.45 Rancangan Antarmuka Video

3.46. Antarmuka Tentang Pembuat

Halaman tentang pembuat seperti pada gambar 3.46,
akan ditampilakn profil singkat tentang pembuat
perangkat lunak PAKRAMSIA.
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Gambar 3.46 Rancangan Antarmuka

Tentang Pembuat

3.47. Antarmuka Tentang Aplikasi
Halaman tentang aplikasi seperti pada gambar 3.47,

akan ditampilkan penjelasan singkat tentang aplikasi

PAKRAMSIA.
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Gambar 3.47 Rancangan Antarmuka

Tentang Aplikasi
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3.48. Antarmuka MAPS

Halaman MAPS seperti pada gambar 3.48, akan
ditampilkan peta dengan tampilan Standard, Satelite,
dan Hybrid. Tombol Direction digunakan untuk
mengarahkan pengguna dari manapun ke pelabuhan rakyat
Sorong tempat dimana kita akan menuju ke pelabuhan Raja

Ampat.
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Gambar 3.48 Rancangan Antarmuka

MAPS
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