BAB 3
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Analisis Sistem

Analisis sistem bertujuan untuk menguraikan permasalahan yang terdapat
pada sistem yang akan dibangun ke dalam bagian-bagian komponennya dengan
maksud untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan, analisis ini
diperlukan untuk perancangan sistem pada tahap selanjutnya. Analisis sistem yang
akan dibahas diharapkan dapat megidentifikasi kebutuhan yang diperlukan
sehingga dapat diusulkan perbaikan-perbaikan.

3.1.1 Analisis Masalah
Berdasarkan hasil identifikasi permasalahan dari SIG yang akan dibuat,
berikut adalah penguraian masalah dari yang sudah dibahas pada latar belakang

Bab 1 sebelumnya mengenai penyampaian informasi pemetaan objek wisata Kota

Bandung:

a. Media informasi pemetaan objek wisata yang disebarkan dirasa masih kurang
karena publikasinya hanya melalui brosur objek wisata yang dikeluarkan dari
Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kota Bandung.

b. Peta objek wisata yang terdapat pada brosur objek wisata Kota Bandung

kurang akurat dan interaktif karena hanya berupa peta animasi.

3.1.2 Analisis Sistem Konvensional

Analisis sistem konvensional merupakan tahapan yang memberi gambaran
tentang sistem yang sedang berjalan saat ini. Analisis ini bertujuan untuk memberi
gambaran yang lebih detail bagaimana cara kerja dari sistem yang sedang
berjalan. Prosedur pada proses media yang sedang berjalan ditunjukan pada
Gambar 3.1.
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Gambar 3. 1 Alur Sistem Konvensional

Berdasarkan Gambar 3.1, penyampaian informasi penyebaran objek wisata
Kota Bandung salah satunya dengan menggunakan media berupa brosur objek
wisata dari Dinas Kebudayaan dan Pariwisata (Disbudpar) Kota Bandung yang

berisi peta dan profil dari objek wisata wilayah Bandung dan sekitarnya.

3.1.3 Analisis Sistem Baru

Dilihat dari penguraian sistem konvensional, maka sistem baru yang akan
dibangun merupakan sautu aplikasi Sistem Informasi Geografis (SIG) berbasis
web dengan media alternatif menggunakan teknologi pemetaan Google Maps dan
fitur Augmented Reality (AR), sehingga konten informasi objek wisata

diharapkan menjadi lebih menarik dan interaktif.

Aplikasi SIG ini tidak sepenuhnya mengganti sistem konvensional yang
ada, karena sistem ini hanya membantu pemerintah Kota Bandung dalam
menyampaikan informasi objek wisata, dan memudahkan para wisatawan yang
akan mencari tahu informasi khususnya pemetaan seputar objek wisata Kota
Bandung. Gambaran umum arsitektur sistem dari SIG yang akan dibangun

ditunjukan pada Gambar 3.2.
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Gambar 3. 2 Gambaran Umum Arsitektur SIG Objek Wisata Kota Bandung

Mengacu pada gambaran umum arsitektur sistem yang akan dibuat,
terdapat client side / sisi klien dan server side / sisi server. Web browser di sisi
klien dapat mengakses suatu halaman pada web server dengan mengirimkan
permintaan ke sisi server melalui layanan internet. Jika di dalam permintaan
terdapat perintah untuk mengakses database, maka web server akan berinteraksi
dengan database server sesuai dengan permintaan dari web browser. Begitu juga
jika terdapat permintaan pemrosesan peta, maka web server akan meneruskan
permintaan kepada Google Maps Server. Hasil akhir dari permintaan yang
berawal dari web browser di sisi klien, akan di kembalikan lagi ke web browser
yang bersangkutan dalam bentuk halaman web yang berisi konten yang diminta
sebagai respon.

3.1.4 Deskripsi Sistem Baru

SIG Objek Wisata Kota Bandung merupakan suatu aplikasi berbasis web
yang diharapkan dapat menghasilkan informasi berupa peta, dan informasi atribut
dari objek wisata seperti nama objek wisata, alamat, dan profil objek wisata.
Sedangkan untuk fitur AR nya sendiri menghasilkan informasi berupa video

mengenai objek wisata.

Aliran data yang terdapat pada SIG yang akan dibangun ini digambarkan
pada Gambar 3.3 berikut ini.
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Gambar 3. 3 Alur Sistem Baru

Mengacu pada alur sistem baru yang diusulkan, maka secara garis besar
SIG yang akan dibangun memiliki tahap input, process, dan output. Pada tahap
awal, dilakukan peng-input-an data atribut kedalam sistem, kemudian data
tersebut diproses oleh pemroses yang terdapat didalam sistem. Pemrosesan
dilakukan dengan memasukan data yang telah di-input-kan ke dalam basis data
atribut, kemudian pemroses mengambil data atribut dari basis data atribut, setelah
itu dilakukan request kepada server Google Maps untuk mendapatkan data spasial
yang diinginkan. Setelah pemroses mendapatkan data spasial dari server Google
Maps, maka dihasilkan suatu informasi atribut dan spasial yang saling terkait satu
sama lain. Informasi atribut dan spasial itulah yang menjadi keluaran peta objek

wisata kota Bandung.

3.1.5 Analisis Kebutuhan Data Masukan SIG
Berdasarkan pembahasan kebutuhan data SIG yang terdapat pada bab 2,
terdapat dua jenis data yang dibutuhkan pada aplikasi SIG ini, yaitu data spasial

dan data atribut. Data-data tersebut dikumpulkan dan didapatkan dari Dinas
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Kebudayaan dan Pariwisata Kota Bandung dan aplikasi Google Maps. Berikut
adalah pengelompokan data-data yang dikumpulkan dari kedua sumber tersebut:
a. Data spasial (referensi keruangan/geografis)

Merupakan gambaran nyata suatu wilayah yang terdapat di permukaan bumi

yang pada umumnya direpresentasikan berupa grafik, peta, gambar dengan

format digital dan disimpan dalam bentuk koordinat x,y (vektor) atau dalam
bentuk image (raster) yang memiliki nilai tertentu, salah satunya sebagai
berikut:

1. Peta yang di-import dari layanan Google Maps berupa peta yang terdiri dari
potongan-potongan gambar bertipe PNG. Peta yang di-import berdasarkan
titik koordinat dengan parameter latitude (garis lintang) dan longitude (garis
bujur). Berikut adalah peta kota Bandung yang dijadikan sebagai data

masukan spasial yang berasal dari server Google Maps seperti pada Gambar
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Gambar 3. 4 Peta Kota Bandung
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2. Layer objek wisata Kota Bandung berupa peta wisata yang berasal dari

brosur pariwisata seperti pada Gambar 3.5 berikut.

Gambar 3. 5 Peta Wisata Kota Bandung

b. Data atribut (pendukung informasi pada data spasial)
Merupakan data berbentuk tabel dimana tabel tersebut berisi informasi-
informasi yang dimiliki oleh objek dalam data spasial, salah satunya sebagai
berikut:
1. Data objek wisata Kota Bandung berupa tabel yang isinya terdapat 11 objek
wisata yang resmi dibina oleh Disbudpar Kota Bandung seperti pada tabel
3.1 berikut.

Tabel 3. 1 Data Objek Binaan Disbudpar Kota Bandung

No. | Objek Wisata Alamat

1 Kebun Binatang JI. Kebun Binatang No. 06

2 Taman Lalu Lintas JI. Belitung No. 01




3.1.6 Analisis Kebutuhan Informasi Keluaran SIG

57

3 Karang Setra JI. Sirna Galih No. 15 Bandung
4 Musium Geologi JI. Diponegoro No. 57
5 Musium POS Indonesia JI. Cilaki No. 73
6 Musium KAA JI. Asia Afrika No. 65
7 Musium Mandala Wangsit | JI. Lembong No. 38
Siliwangi
8 Musium Sri Baduga JI. BKR No. 185
9 Saung Angklung Ujo JI. Pada Suka No. 118
10 | Menara Masjid Raya Jabar JI. Asia Afrika
11 | Wisata Rohani Daarut Tauhid JI. Gegerkalong Girang

2. Dokumentasi bangunan kolonial Kota Bandung yang berisi data-data

bangunan kolonial yang terdiri dari nama gedung, alamat, sejarah, serta

gambarnya.

3. Daftar kawasan dan bangunan cagar budaya di Kota Bandung yang berisi

data-data bangunan cagar budaya yang terdiri dari nama gedung dan

alamatnya dan dikelompokan berdasarkan kawasannya.

Berikut ini merupakan penguraian keluaran informasi dari sisi pengguna

yang dibutuhkan sehingga dapat memenuhi kebutuhan:

a.

Peta Kota Bandung beserta penyebaran objek wisata yang terdapat di wilayah

Kota Bandung.

Informasi letak objek wisata.

Informasi profil objek wisata.

Informasi rute objek wisata.

Informasi mengenai objek wisata berupa video hasil dari penerapan fitur

Augmented Reality.
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3.1.7 Analisis Kebutuhan Non Fungsional
Analisis kebutuhan non fungsional bertujuan untuk menguraikan
kebutuhan sistem dari sisi properti yang dimiliki sistem diantaranya kebutuhan

perangkat keras, perangkat lunak, dan pengguna.

3.1.7.1 Analisis Perangkat Keras
Analisis perangkat keras bertujuan untuk membandingkan kebutuhan

perangkat keras yang ada dan perangkat keras yang dibutuhkan dalam
pengimplementasi SIG objek wisata yang akan dibangun. Penguraiannya meliputi
perangkat keras yang saat ini sedang digunakan, perangkat keras yang dianjurkan,
dan perangkat keras yang dibutunhkan untuk membangun sistem yang
bersangkutan meliputi:
a. Perangkat keras saat ini

Perangkat keras yang terdapat di bagian Seksi Promosi Wisata pada Disbudpar

Kota Bandung saat ini, spesifikasinya adalah sebagai berikut:

1. Processor dengan kecepatan 2,1 GHz.

2. Memory RAM 4 GB.

3. VGA 512 MB.

4. Harddisk dengan kapasitas penyimpanan 160 GB.

5. Monitor dengan resolusi 1366 x 768.

6. Tersedia koneksi internet.
b. Perangkat keras yang dianjurkan

Perangkat keras yang dianjurkan untuk dapat mengakses aplikasi SIG yang

akan dibangun, spesifikasinya adalah sebagai berikut:

1. Processor dengan kecepatan 1.5 GHz.

2. Memory RAM 2 GB.

3. VGA 512 MB.

4. Monitor dengan resolusi 1366 x 768.

5. Webcam 30fps.

6. Modem.
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Setelah dilakukan perbandingkan antara perangkat keras yang ada saat ini
dan perangkat keras yang dianjurkan, maka spesifikasi yang ada saat ini sudah
memenuhi kebutuhan yang dianjurkan.

c. Perangkat keras untuk membangun sistem
Perangkat keras yang digunakan untuk membangun aplikasi SIG objek wisata
Kota Bandung ini adalah sebagai berikut:

Processor dengan kecepatan 1.5 GHz.

Memory RAM 4 GB.

VGA 512 MB.

Space Harddisk yang tersedia minimal 50 GB.

Monitor dengan resolusi 1366 x 768.

Webcam 30fps.

Modem.
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3.1.7.2 Analisis Perangkat Lunak
Analisis perangkat lunak bertujuan untuk membandingkan kebutuhan

perangkat lunak yang ada dan perangkat lunak yang dibutuhkan dalam
pengimplementasi SIG objek wisata yang akan dibangun. Penguraiannya meliputi
perangkat lunak yang saat ini sedang digunakan, perangkat lunak yang dianjurkan,
dan perangkat lunak yang dibutuhkan untuk membangun sistem yang
bersangkutan meliputi:
a. Perangkat lunak saat ini

Perangkat lunak yang terdapat di bagian Seksi Promosi Wisata pada Disbudpar

Kota Bandung saat ini, spesifikasinya adalah sebagai berikut:

1. Sistem Operasi menggunakan Windows 7.

2. Browser dianjurkan menggunakan Mozilla Firefox dan Google Chrome.
b. Perangkat lunak yang dianjurkan

Perangkat lunak yang dianjurkan untuk dapat mengakses aplikasi SIG yang

akan dibangun, spesifikasinya adalah sebagai berikut:

1. Sistem Operasi Windows 7.
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2. Browser dianjurkan menggunakan Mozilla Firefox, Google Chrome, dan

browser lainya yang mendukung aplikasi ini.

Setelah dilakukan perbandingkan antara perangkat lunak yang ada saat ini
dan perangkat lunak yang dianjurkan, maka spesifikasi yang ada saat ini sudah
memenuhi kebutuhan yang dianjurkan.

c. Perangkat lunak untuk membangun sistem
Perangkat lunak yang digunakan untuk membangun aplikasi SIG objek wisata
Kota Bandung ini adalah sebagai berikut:

Sistem Operasi menggunakan Windows 7 Professional.

DBMS menggunakan MySQL.

Pengelola DBMS menggunakan PHPMyAdmin.

Local internet menggunakan WampServer 2.0.

Web editor menggunakan Adobe Dreamweaver CS3.

Browser menggunakan Mozilla Firefox 12.0.

N o g s~ wDh e

Aplikasi pengembangan AR menggunakan FlashDevelop 4.0.4 RTM dan
Lab IN2AR sebagai generator markernya.

3.1.7.3 Analisis Pengguna

Pada aplikasi SIG objek wisata Kota Bandung ini, terdapat dua tipe
user/pengguna, yaitu admin dan pengunjung. Adapaun spesifikasi pengguna yang
akan mengakses aplikasi ini adalah sebagai berikut:

a. Admin merupakan pengguna yang bertindak sebagai admin, yang memiliki hak
akses penuh terhadap sistem. Admin memiliki kewenangan untuk mengolah
semua data pada website aplikasi SIG yang akan dibangun. Dalam struktur
organisasi Disbudpar Kota Bandung, posisi yang tepat untuk menempati
kedudukan admin adalah bagian Seksi Promosi Wisata.

b. Pengunjung merupakan pengguna yang berkunjung ke website tersebut. Hak
akses pengunjung dibatasi, dimana pengunjung hanya bisa mengakses

informasi mengenai objek wisata Kota Bandung saja.
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Adapun karakteristik berdasarkan keterampilan pengguna dari aplikasi

SIG objek wisata Kota Bandung ini adalah sebagai berikut.

Tabel 3. 2 Karakteristik pengguna aplikasi SIG objek wisata Kota Bandung

Pengguna Kemampuan

Admin Memiliki kemampuan dasar di bidang
komputer, konsep database, jaringan

internet, dan web server.

Pengunjung Terbiasa menggunakan komputer, dan

paham mengenai teknologi internet.

3.1.8 Analisis Google Maps API

Aplikasi SIG objek wisata Kota Bandung yang akan dibangun ini,
merupakan aplikasi berbasis web yang dapat menampilkan layanan dari Google
Maps sebagai aplikasi pengolah data spasial nya, untuk itu maka dibutuhkan
Google Maps API (Application Programming Interface) sebagai library-nya.

Library Google Mapa API yang diterapkan pada SIG yang akan dibangun
menggunakan Google Maps API Versi 3 dimana elemen-elemen yang akan
digunakan adalah sebagai berikut:

a. Peta
Peta yang digunakan pada aplikasi terdiri dari dua jenis, yaitu Map dan
Satellite.

b. Penanda Objek Wisata
Alat yang digunakan untuk penanda objek wisata menggunakan Marker.

c. Garis Bantu Rute Jalan
Alat yang digunakan untuk penanda garis bantu jalur jalan pada fungsi
pencarian rute optimal menggunakan Polyline.

d. Layanan Pencari Rute Jalan
Alat yang digunakan untuk pencarian rute terdekat dari satu tempat ke tempat

lainya menggunakan Gdirections.



62

e. Fungsi Pengaturan Ukuran Peta
Alat yang digunakan untuk navigasi pengaturan ukuran peta menggunakan

Zoom Control Option.

3.1.8.1 Analisis Penerapan Google Maps API
Analisis penerapan Google Maps APl merupakan tahap analisis yang
mendeskripsikan langkah-langkah cara kerja bagaimana menampilkan peta dari
Google Maps beserta fungsi-fungsi pendukung lainnya. Langkah-langkah
pengimplementasiannya yaitu sebagaimana berikut ini:
a. Pengaturan Lokasi Peta
Pengaturan posisi peta merupakan tahap dimana dilakukan penentuan posisi
Kota Bandung yang akan ditampilkan pada peta dan pengaturan ukuran awal
peta, dengan menentukan koordinat titik tengah Kota Bandung dan ukuran
zoom sebanyak 13, maka didapat koordinat dengan nilai latitude -6.906659 dan
nilai longitude 107.609659. Koordinat dan ukuran zoom yang telah ditentukan
sebelumnya disisipkan pada fungsi inisialisasi peta sebagaimana berikut.

var center = new google.maps.LatlLng(-6.906659,107.609659);
function init () {
var mapOptions = {
zoom: 13,

center: center,
mapTypelId: google.maps.MapTypelId.ROADMAP

}
map=new google.maps.Map (document.getElementById ("map canvas"),
mapOptions); });

b. Pengaturan Penanda Objek Wisata
Pengaturan penanda objek wisata dilakukan dengan mengidentifikasi terlebih
dahulu kategori objek wisata apa saja yang akan ditampilkan pada peta. Berikut
jenis-jenis tanda/marker yang akan digunakan pada peta sebagiamana
keterangan berikut ini:

1. Musium = @

2. Taman Kota = g

3. Gedung Bersejarah =
4

. Atraksi Hewan = ﬂ
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5. Hiburan Umum =

6. Rohani =
c. Pengaturan Pencari Rute Jalan

Pengaturan pencari rute jalan dilakukan mempertimbangkan tata kota Bandung
yang sebagian besar terdiri dari jalan umum untuk kendaraan beroda dua dan
empat, maka petunjuk rute jalan yang ditampilkan hanya melalui jalan umum
untuk kendaraan roda dua dan empat saja. Layanan pencari rute dan batasan

yang telah ditentukan sebelumnya dimasukan terhadap fungsi sebagai berikut.

function calculateRoute () {

var start = document.getElementById('start') .value;
var destination = document.getElementById('destination') .value;
if (start == '"') {start = center;}
var request = {origin:start,
destination: destination,
travelMode:

google.maps.DirectionsTravelMode.DRIVING} ;
directionsService.route (request, function (response, status) {
if (status == google.maps.DirectionsStatus.OK)
{directionsDisplay.setDirections (response);}});}

3.1.9 Analisis Fitur Augmented Reality (AR)
Analisis fitur AR bertujuan untuk menggambarkan kebutuhan library AR
yang akan digunakan serta bagaimana penerapan library AR tersebut terhadap

SIG Objek Wisata Kota Bandung yang akan dibangun.

3.1.9.1 Analisis Kebutuhan Library Augmented Reality

Library yang digunakan untuk mengimplimentasikan fitur AR pada SIG
yang akan dibangun adalah library IN2AR yang merupakan produk dengan lisensi
gratis dari perusahaan Beyond Reality, Belanda. Berikut parameter yang dimiliki
oleh library IN2AR seperti terlihat pada Tabel 3.3.

Tabel 3. 3 Parameter Library IN2AR [2]

No. Parameter IN2AR Keterangan

1. | Lisensi Gratis

2. | Bahasa pemrograman Action Script 3.0

3. | Dukungan marker Hampir semua jenis
gambar (markerless)
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4. | Format gambar 3d yang dapat ditampilkan .dae, .obj, dan .3ds
5. | Dukungan platform Multiplatform
6. | Distribusi kepada pengguna File .swf

Marker yang digunakan pada IN2AR merupakan file dengan ekstensi .ass
dimana pembuatan marker .ass untuk lisensi gratis perlu mengirim terlebih dahulu
gambar yang akan dijadikan marker ke tim IN2AR melalui website IN2AR yang
telah disediakan. Berikut alur pembuatan marker melalui tim IN2AR seperti
terlihat pada Gambar 3.6.

~

IN2aR —> .ASS

Tim IN2AR

File Markerless

Gambar sebelum diproses

Gambar 3. 6 Alur Pembuatan File Marker Melalui Tim IN2AR

3.1.9.2 Analisis Penerapan AR dengan Library IN2AR

Analisis penerapan AR merupakan tahap analisis yang mendeskripsikan
gambaran langkah-langkah cara kerja AR dengan menggunakan IN2AR dari
mulai inisialisasi hingga proses rendering objek dimana metode pendeteksian
marker yang digunakan pada IN2AR adalah metode markerless dalam artian
bahwa marker yang digunakan merupakan sebuah gambar bebas yang terlebih
dahulu diubah ke ekstensi .ass, sedangkan teknik display yang digunakan adalah
teknik spatial display.

Gambaran cara kerja AR pada IN2AR yang akan diterapkan dibagi

menjadi beberapa bagian seperti terlihat pada Gambar 3.7.
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Gambar 3. 7 Gambaran Sistem Langkah Kerja IN2AR

Secara garis besar terdapat dua bagian utama dalam langkah kerja IN2AR
yang akan diterapkan yaitu sebagai berikut:
a. Tracking Marker
Pendeteksian gambar yang dijadikan sebagai marker dilakukan oleh engine
IN2AR melalui perantara sebuah webcam. Setelah proses pendeteksian
tersebut, didapatkan informasi yang dapat digunakan utuk menempatkan objek
atau video ke dalam posisi gambar yang memiliki fungsi sebagai marker.
Dalam proses tracking marker terdapat empat langkah utama meliputi ambil
video dari webcam, binarisasi citra inputan, pendeteksian pelacakan marker,

dan pencocokan pola seperti terlihat pada Gambar 3.8.

Ambil video . | Binarisasi Pendeteksian . | Pencocokan

. . » pelacakan
dari webcam "| citra masukan > P pola
marker

Gambar 3. 8 Alur Tracking Marker IN2AR
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b. Rendering Objek 3D
Setelah proses tracking marker pada engine IN2AR selesai, objek ditampilkan
diatas gambar yang dijadikan sebagai marker sesuai dengan library 3D yang

terdapat pada engine IN2AR.

3.1.10 Analisis Kebutuhan Fungsional

Analisis kebutuhan fungsional bertujuan untuk menguraikan proses
kegiatan dan kebutuhan yang diterapkan pada sistem yang akan dibangun agar
sistem dapat berjalan sesuai kebutuhan. Analisis kebutuhan fungsional SIG objek
wisata yang akan dibangun ini meliputi analisis kebutuhan konten dan pemodelan

sistem.

3.1.10.1 Analisis Kebutuhan Konten
Analisis kebutuhan konten bertujuan untuk menjelaskan konten yang

dibutuhkan agar sesuai dengan kebutuhan dari sistem yang akan dibangun.
Adapun kebutuhan konten dengan kriteria sebagai berikut:
a. Konten Peta

Menampilkan konten peta berupa lokasi objek wisata yang sesuai dengan objek

wisata yang dipilih serta pencarian rute objek wisata.
b. Konten Tambahan Video Pada AR

Menampilkan konten video berupa informasi yang sesuai dengan objek wisata

yang dipilih.

3.1.10.2 Pemodelan Sistem
Pemodelan sistem ini bertujuan untuk menggambarkan struktur, kelakuan,
dan interaksi sistem yang berjalan pada SIG objek wisata yang akan dibangun
dimana alat yang digunakan untuk memodelkannya menggunakan diagram UML.
a. Use Case Diagram
Diagram ini digunakan untuk memodelkan kelakuan sistem yang
menitikberatkan mengenai penggambaran batasan sistem dan fungsi-fungsi
utamanya. Pada use case diagram aplikasi SIG yang akan dibangun ini,

terdapat dua aktor yaitu admin dan pengunjung. Pemodelannya dibagi menjadi
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empat bagian utama, meliputi diagram use case, definisi aktor, definisi use

case, dan skenario use case.

1. Use Case Diagram

Berikut adalah diagram use case dari SIG Objek Wisata Kota Bandung

seperti yang ditunjukan pada Gambar 3.9.
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Beranda Admin
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) / Objek Wisata
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[ e ~o
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Gambar 3. 9 Use Case Diagram SIG Objek Wisata Kota Bandung
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2. Definisi Aktor

Berikut adalah deskripsi pendefinisian aktor pada SIG Objek Wisata Kota

Bandung.
Tabel 3. 4 Definisi Aktor pada Use Case Diagram
No. | Aktor Deskripsi
1. | Admin Orang yang bertugas dan memiliki hak akses untuk

melakukan operasi pengelolaan data dalam database

server melalui web admin.

2. | Pengunjung

Orang yang memiliki hak akses untuk melihat data
objek wisata berupa peta maupun video AR, dengan
kata lain pengunjung merupakan pengguna akhir dari

sistem yang akan dibangun.

3. Definisi Use Case

Berikut adalah deskripsi pendefinisian use case pada SIG Objek Wisat Kota

Bandung.

Tabel 3. 5 Definisi Use Case pada Use Case Diagram

Deskripsi Use Case Web Admin

No. | Use Case

Deskripsi

1. | Melakukan Login Proses pengecekan hak akses kepada

admin, untuk  fungsi-fungsi  yang

berkaitan dengan pengelolaan aplikasi.

2. | Mengakses Halaman Fungsionalitas  untuk ~ menampilkan

Beranda Admin halaman utama web admin pada aplikasi.

Wisata

3. | Mengelola Data Objek Proses generalisasi yang meliputi empat

buah proses pengelolaan data objek
wisata yaitu tambah, ubah, hapus, dan

lihat detail objek wisata.
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4. | Menambah Objek Proses menambahkan data objek wisata
Wisata ke dalam basis data.
5. | Mengubah Objek Wisata | Proses mengubah data objek wisata yang
terdapat dalam basis data.
6. | Menghapus Objek Proses menghapus data objek wisata yang
Wisata terdapat dalam basis data.
7. | Melihat Peta Objek Fungsionalitas untuk menampilkan posisi
Wisata objek wisata pada peta.
8. | Mengelola Data AR Proses generalisasi yang meliputi empat
Wisata buah proses pengelolaan data AR wisata
yaitu tambah, ubah, hapus, dan lihat
video.
9. | Menambah Data AR Proses menambahkan data AR wisata ke
dalam basis data.
10. | Mengubah Data AR Proses mengubah data AR wisata yang
terdapat dalam basis data.
11. | Menghapus Data AR Proses menghapus data AR wisata yang
terdapat dalam basis data.
8. | Mengelola Data Jenis Proses generalisasi yang meliputi empat
Wisata buah proses pengelolaan data jenis wisata
yaitu tambah, ubah, hapus, dan lihat
video.
9. | Menambah Data Jenis Proses menambahkan data jenis wisata ke
dalam basis data.
10. | Mengubah Data Jenis Proses mengubah data jenis wisata yang
terdapat dalam basis data.
11. | Menghapus Data Jenis Proses menghapus data jenis wisata yang
terdapat dalam basis data.
12. | Melihat Cara Fungsionalitas ~ untuk ~ menampilkan

Penggunaan Aplikasi

halaman cara-cara penggunaan aplikasi
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Admin (how to use).

Deskripsi Use Case Web Pengunjung

No. | Use Case Deskripsi
1. | Mengakses Halaman Fungsionalitas ~ untuk  menampilkan
Beranda Pengunjung halaman utama web pengunjung pada
aplikasi.
2. | Melihat Rute Wisata Fungsionalitas untuk menampilkan rute

perjalanan objek wisata pada peta.

3. | Melihat Peta Objek Fungsionalitas untuk menampilkan posisi
Wisata objek wisata pada peta.

4. | Melihat Keterangan | Fungsionalitas untuk menampilkan profil
Objek Wisata objek wisata.

5. | Menggunakan AR Fungsionalitas untuk menampilkan fitur

AR objek wisataberupa video.

6. | Melihat Cara Fungsionalitas ~ untuk ~ menampilkan
Penggunaan Aplikasi halaman cara-cara penggunaan aplikasi
Pengunjung (how to use).

4. Skenario Use Case Aplikasi Web Admin
Berikut adalah skenario pada aplikasi web admin dari jalannya masing-
masing use case yang telah didefinisikan sebelumnya:
4.1 Melakukan Login

Nama Use Case : Login

Aktor : Admin

Tujuan : Masuk kedalam sistem

Keadaan Awal : Sistem belum menampilkan halaman aplikasi

admin
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Tabel 3. 6 Skenario Use Case Melakukan Login

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Utama

1. Menampilkan halaman login

2. Memasukan username dan

password

3. Menekan tombol “masuk”

4. Mengecek vallid tidaknya data

masukan

5. Jika username dan password
valid, maka sistem
menampilkan halaman utama

admin

Skenario Alternatif

1. Menampilkan halaman login

2. Memasukan username dan

password

6. Menekan tombol “masuk”

3. Mengecek valid tidaknya data

masukan

4. Jika username dan password
tidak valid, maka sistem
menampilkan pesan bahwa

login tidak valid

5. Sistem kembali menampilkan

halaman login




4.2 Mengakses Halaman Beranda Admin

Nama Use Case : Mengakses Halaman Utama Admin

Aktor : Admin

Tujuan : Masuk ke halaman utama aplikasi

Keadaan Awal  : Sistem menampilkan halaman utama web admin

Tabel 3. 7 Skenario Use Case Mengakses Halaman Beranda Admin

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Utama

1. Menampilkan halaman utama

web admin

2. Menekan tombol “beranda”

3. Menampilkan halaman beranda

admin

4.3 Menambah Objek Wisata

Nama Use Case : Menambah Objek Wisata

Aktor : Admin
Tujuan :  Menambah data objek wisata
Keadaan Awal  : Sistem menampilkan halaman tambah data

Tabel 3. 8 Skenario Use Case Menambah Objek Wisata

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Utama

1. Menampilkan halaman
pengisian tambah objek wisata

2. Meng-input-kan data objek

wsiata pada field-field form
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pengisian tambah objek wisata

3. Menekan tombol “simpan”

4. Mengecek valid tidaknya data

masukan

5. Jika data yang di-input-kan
valid, maka sistem menyimpan

data tersebut ke basis data

6. Menampilkan pesan bahwa data

sukses disimpan

Skenario Alternatif

1. Menampilkan halaman

pengisian tambah objek wisata

7. Meng-input-kan data objek
wsiata pada field-field form
pengisian tambah objek wisata

8. Menekan tombol “simpan”

2. Mengecek valid tidaknya data

masukan

3. Jika data yang di-input-kan
tidak valid, maka sistem gagal
menyimpan data tersebut ke
basis data

4. Mengeluarkan pesan bahwa data

masukan tidak valid

5. Sistem kembali menampilkan

halaman awal tambah data

4.4 Mengubah Objek Wisata

Nama Use Case : Mengubah Objek Wisata
Aktor : Admin
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Tujuan
Keadaan Awal

Mengubah data objek wisata
Sistem menampilkan halaman kelola objek wisata

Tabel 3. 9 Skenario Use Case Mengubah Objek Wisata

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Menampilkan halaman Kelola
Objek Wisata

2. Memilih data objek wisata

yang akan diubah

3. Menampilkan halaman dengan
field-field data objek wisata

yang akan diubah

4. Mengganti data pada field-field
yang akan diubah

5. Menekan tombol “simpan”

6. Mengecek valid tidaknya data

masukan

7. Jika data yang diubah valid,
maka sistem menyimpan data ke

dalam basis data

8. Menampilkan pesan bahwa data

sukses diubah

Skenario

Alternatif

1. Menampilkan halaman Kelola
Objek Wisata

2. Memilih data objek wisata

yang akan diubah

3. Menampilkan halaman dengan
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field-field data objek wisata

yang akan diubah

4. Mengganti data pada field-field
yang akan diubah

5. Menekan tombol “simpan”

Mengecek valid tidaknya data

masukan

Jika data yang diubah tidak
valid, maka sistem gagal
menyimpan data ke dalam basis

data

Menampilkan pesan bahwa data

yang akan diubah tidak valid

Sistem kembali menampilkan

halaman kelola objek wisata

4.5 Menghapus Objek Wisata

Nama Use Case Menghapus Objek Wisata
Aktor Admin
Tujuan Menghapus data objek wisata

Keadaan Awal

Sistem menampilkan halaman kelola objek wisata

Tabel 3. 10 Skenario Use Case Menghapus Objek Wisata

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenari

o Normal

1. Menampilkan halaman Kelola
Objek Wisata

2. Memilih data objek wisata

yang akan dihapus
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3. Menampilkan pesan konfirmasi
apakah data yang dipilih benar-

benar akan dihapus

4. Jika benar akan dihapus, maka
persetujuan dilakukan dengan

menekan tombol “hapus”

5. Sistem menghapus data objek

wisata dari basis data

6. Menampilkan pesan bahwa data

sukses dihapus

Skenario

Alternatif

1. Menampilkan halaman Kelola
Objek Wisata

2. Memilih data objek wisata

yang akan dihapus

3. Menampilkan pesan konfirmasi
apakah data yang dipilih akan

benar-benar dihapus

4. Jika tidak jadi dihapus, maka
pembatalan dilakukan dengan

menekan tombol “batal”

7. Sistem batal menghapus data

objek wisata dari basis data

8. Sistem kembali menampilkan

halaman kelola objek wisata

4.6 Melihat Peta Objek Wisata
Nama Use Case
Aktor

Tujuan

Admin

Melihat Peta Objek Wisata

Melihat peta objek wisata




Keadaan Awal

Tabel 3. 11 Skenario Use Case
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Sistem menampilkan halaman kelola objek wisata

Melihat Peta Objek Wisata

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario

Normal

1. Menampilkan halaman utama

2. Memilih opsi “Lihat Peta
Objek Wisata” pada menu

objek wisata

3. Menampilkan halaman peta

beserta marker objek wisata

4.7 Menambah Data AR

Nama Use Case
Aktor

Tujuan

Admin

Keadaan Awal Sistem menam

Menambah Data AR

Menambah data AR wisata

pilkan halaman tambah data

Tabel 3. 12 Skenario Use Case Menambah Data AR

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenari

o Utama

1. Menampilkan halaman

pengisian tambah AR

2. Meng-input-kan data AR pada
field-field form pengisian
tambah AR

3. Menekan tombol “simpan”

4. Mengecek valid tidaknya data
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masukan

5. Jika data yang di-input-kan
valid, maka sistem menyimpan

data tersebut ke basis data

6. Menampilkan pesan bahwa data

sukses disimpan

Skenario

Alternatif

1. Menampilkan halaman

pengisian tambah AR

7. Meng-input-kan data AR pada
field-field form pengisian
tambah AR

8. Menekan tombol “simpan”

2. Mengecek valid tidaknya data

masukan

3. Jika data yang di-input-kan
tidak valid, maka sistem gagal
menyimpan data tersebut ke

basis data

4. Mengeluarkan pesan bahwa data

masukan tidak valid

5. Sistem kembali menampilkan

halaman awal tambah data

4.8 Mengubah Data AR

Nama Use Case
Aktor

Tujuan

Admin

Keadaan Awal

Mengubah Data AR

Mengubah data AR wisata
Sistem menampilkan halaman kelola AR
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Tabel 3. 13 Skenario Use Case Mengubah Data AR

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Menampilkan halaman Kelola
AR

2. Memilih data AR yang akan
diubah

Menampilkan halaman dengan
field-field data AR yang akan
diubah

4. Mengganti data pada field-field
yang akan diubah

5. Menekan tombol “simpan”

Mengecek valid tidaknya data

masukan

. Jika data yang diubah valid,
maka sistem menyimpan data ke

dalam basis data

Menampilkan pesan bahwa data

sukses diubah

Skenario

Alternatif

1. Menampilkan halaman Kelola
AR

2. Memilih data AR yang akan
diubah

3. Menampilkan halaman dengan
field-field data AR yang akan
diubah
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yang akan diubah

4. Mengganti data pada field-field

5. Menekan tombol “simpan”

6. Mengecek valid tidaknya data

masukan

7. Jika data yang diubah tidak

valid, maka sistem gagal

menyimpan data ke dalam basis

data

8. Menampilkan pesan bahwa data

yang akan diubah tidak valid

9. Sistem kembali menampilkan

halaman kelola AR

4.9 Menghapus Data AR

Nama Use Case

Aktor : Admin

Menghapus Data AR

Tujuan :  Menghapus data AR wisata

Keadaan Awal

Sistem menampilkan halaman kelola AR

Tabel 3. 14 Skenario Use Case Menghapus Data AR

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenari

o Normal

AR

1. Menampilkan halaman Kelola

dihapus

2. Memilih data AR yang akan

3. Menampilkan pesan konfirmasi
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apakah data yang dipilih benar-

benar akan dihapus

4. Jika benar akan dihapus, maka
persetujuan dilakukan dengan

menekan tombol “hapus”

5. Sistem menghapus data objek

wisata dari basis data

6. Menampilkan pesan bahwa data

sukses dihapus

Skenario Alternatif

1. Menampilkan halaman Kelola
AR

2. Memilih data AR yang akan
dihapus

3. Menampilkan pesan konfirmasi
apakah data yang dipilih akan

benar-benar dihapus

4. Jika tidak jadi dihapus, maka
pembatalan dilakukan dengan

menekan tombol “batal”

7. Sistem batal menghapus data

objek wisata dari basis data

8. Sistem kembali menampilkan

halaman kelola AR

4.10 Menambah Data Jenis

Nama Use Case : Menambah Data Jenis
Aktor : Admin
Tujuan : Menambah data jenis wisata

Keadaan Awal  : Sistem menampilkan halaman tambah data
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Tabel 3. 15 Skenario Use Case Menambah Data Jenis

Aksi Aktor Reaksi Sistem
Skenario Utama
1. Menampilkan halaman
pengisian tambah jenis
. Meng-input-kan data jenis
pada field-field form
pengisian tambah jenis
. Menekan tombol “simpan”
4. Mengecek valid tidaknya data
masukan
5. Jika data yang di-input-kan
valid, maka sistem menyimpan
data tersebut ke basis data
6. Menampilkan pesan bahwa data
sukses disimpan
Skenario Alternatif
1. Menampilkan halaman
pengisian tambah jenis
. Meng-input-kan data jenis
pada field-field form
pengisian tambah jenis
. Menekan tombol “simpan”
2. Mengecek valid tidaknya data
masukan
3. Jika data yang di-input-kan
tidak valid, maka sistem gagal
menyimpan data tersebut ke
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basis data

4. Mengeluarkan pesan bahwa data

masukan tidak valid

5. Sistem kembali menampilkan

halaman awal tambah data

4.11 Mengubah Data Jenis
Nama Use Case
Aktor

Tujuan

Admin

Keadaan Awal

Mengubah Data Jenis

Mengubah data Jenis wisata

Sistem menampilkan halaman kelola Jenis

Tabel 3. 16 Skenario Use Case Mengubah Data Jenis

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenari

o Normal

1. Menampilkan halaman Kelola

Jenis

2. Memilih data jenis yang akan
diubah

3. Menampilkan halaman dengan
field-field data jenis yang akan
diubah

4. Mengganti data pada field-field
yang akan diubah

5. Menekan tombol “simpan”

6. Mengecek valid tidaknya data

masukan

7. Jika data yang diubah valid,
maka sistem menyimpan data ke

dalam basis data




8. Menampilkan pesan bahwa data

sukses diubah

Skenario Alternatif

1. Menampilkan halaman Kelola

Jenis

2. Memilih data jenis yang akan
diubah

3. Menampilkan halaman dengan
field-field data jenis yang akan
diubah

4. Mengganti data pada field-field
yang akan diubah

5. Menekan tombol “simpan”

6. Mengecek valid tidaknya data

masukan

7. Jika data yang diubah tidak
valid, maka sistem gagal
menyimpan data ke dalam basis

data

8. Menampilkan pesan bahwa data

yang akan diubah tidak valid

9. Sistem kembali menampilkan

halaman kelola jenis

4.12 Menghapus Data Jenis

Nama Use Case : Menghapus Data Jenis
Aktor : Admin
Tujuan :  Menghapus data jenis wisata

Keadaan Awal  : Sistem menampilkan halaman kelola jenis
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Tabel 3. 17 Skenario Use Case Menghapus Data Jenis

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Menampilkan halaman Kelola
Jenis
. Memilih data jenis yang akan
dihapus
3. Menampilkan pesan konfirmasi

apakah data yang dipilih benar-
benar akan dihapus

. Jika benar akan dihapus, maka
persetujuan dilakukan dengan

menekan tombol “hapus”

Sistem menghapus data objek

wisata dari basis data

Menampilkan pesan bahwa data

sukses dihapus

Skenario

Alternatif

1. Menampilkan halaman Kelola

Jenis

. Memilih data jenis yang akan

dihapus

3. Menampilkan pesan konfirmasi

apakah data yang dipilih akan

benar-benar dihapus

. Jika tidak jadi dihapus, maka
pembatalan dilakukan dengan

menekan tombol “batal”
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7. Sistem batal menghapus data

objek wisata dari basis data

8. Sistem kembali menampilkan

halaman kelola jenis

4.13 Melihat Cara Penggunaan Aplikasi Admin
Nama Use Case : Melihat Cara Penggunaan Aplikasi Admin

Aktor : Admin
Tujuan . Melihat Cara Penggunaan Aplikasi Admin
Keadaan Awal  : Sistem menampilkan halaman utama admin

Tabel 3. 18 Skenario Use Case Melihat Cara Penggunaan Aplikasi Admin

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Utama

1. Menampilkan Halaman Utama

3. Menekan tombol

“Penggunaan”

4. Menampilkan halaman Cara
Penggunaan Aplikasi Admin
yang berisi informasi mengenai
tata cara menggunakan aplikasi

khusus admin

5. Skenario Use Case Aplikasi Web Pengunjung
Berikut adalah skenario pada aplikasi web pengunjung dari jalannya
masing-masing use case yang telah didefinisikan sebelumnya:

5.1 Mengakses Halaman Utama Pengunjung

Nama Use Case : Mengakses Halaman Utama Pengunjung

Aktor . Pengunjung
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Tujuan . Mengakses ke halaman utama aplikasi
Keadaan Awal  : Sistem belum menampilkan halaman utama web
pengunjung

Tabel 3. 19 Skenario Use Case Mengakses Halaman Beranda Pengunjung

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Utama

1. Menampilkan halaman utama

web pengunjung

2. Menekan tombol “beranda”

3. Menampilkan halaman beranda

pengunjung

5.2 Melihat Peta Objek Wisata
Nama Use Case : Melihat Peta Objek Wisata

Aktor . Pengunjung
Tujuan : Masuk ke halaman Melihat Peta Objek Wisata
Keadaan Awal  : Sistem menampilkan halaman utama pengunjung

Tabel 3. 20 Skenario Use Case Melihat Peta Objek Wisata

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Menampilkan halaman utama

2. Memilih opsi “Peta” pada tab

menu

3. Menampilkan halaman peta

beserta marker objek wisata
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5.3 Melihat Keterangan Objek Wisata
Nama Use Case : Melihat Keterangan Objek Wisata

Aktor . Pengunjung

Tujuan . Masuk ke halaman Melihat Keterangan Objek
Wisata

Keadaan Awal  : Sistem menampilkan halaman Peta Objek Wisata

Tabel 3. 21 Skenario Use Case Melihat Keterangan Objek Wisata

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Utama

1. Menampilkan halaman peta

beserta marker objek wisata

yang dipilih

2. Menekan marker objek wisata

3. Menampilkan keterangan objek

wisata pada baloon marker

5.4 Melihat Rute Wisata

Nama Use Case : Melihat Rute Wisata

Aktor . Pengunjung
Tujuan . Melihat Rute Wisata
Keadaan Awal  : Sistem menampilkan halaman Peta Objek Wisata

Tabel 3. 22 Skenario Use Case Melihat Rute Wisata

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Utama

1. Menampilkan halaman peta

beserta marker objek wisata
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2. Memilih lokasi kesatu dan

lokasi kedua

3. Menekan tombol “lihat rute”

4. Menampilkan rute terdekat
antara lokasi kesatu dan kedua

yang telah dipilih

Skenario

Alternatif

1. Menampilkan halaman peta

beserta marker objek wisata

2. Memilih lokasi kesatu dan

lokasi kedua yang tidak valid

3. Menekan tombol “lihat rute”

4. Menampilkan pesan bahwa data

yang dipilih tidak valid

5.5 Menggunakan AR

Nama Use Case Menggunakan AR
Aktor Pengunjung
Tujuan Menggunakan fitur AR

Keadaan Awal

Sistem menampilkan halaman daftar AR

Tabel 3. 23 Skenario Use Case Menggunakan AR

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Utama

1. Menampilkan halaman yang
berisi daftar AR

2. Memilih AR objek wisata

3. Menampilkan halaman flash

web cam




90

4. Menekan tombol "allow" pada

halaman flash web cam

5. Menyiapkan brosur pariwisata

khusus yang akan digunakan

6. Mengarahkan marker yang
terdapat pada brosur terhadap
webcam yang sudah

disediakan sebelumnya

7. Menampilkan informasi video
wisata pada display AR sesuai
dengan marker yang telah

diarahkan

Skenario Alternatif

1. Menampilkan halaman yang
berisi daftar AR

2. Memilih objek wisata

3. Menampilkan pesan “Flash
player not detected, Click below
to download the latest Adobe

Flash Player”

4. Menekan tombol “download”

5. Fitur AR akan terhenti

5.6 Melihat Cara Penggunaan Aplikasi Pengunjung

Nama Use Case : Melihat Cara Penggunaan Aplikasi Pengunjung
Aktor . Pengunjung

Tujuan . Melihat Cara Penggunaan Aplikasi Pengunjung
Keadaan Awal  : Sistem belum menampilkan halaman utama

pengunjung



Tabel 3. 24 Skenario Use Case Melihat Cara Penggunaan Aplikasi

Pengunjung
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Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Utama

2. Menampilkan Halaman Utama

5. Menekan tombol

“Penggunaan”

6. Menampilkan halaman Cara
Penggunaan Aplikasi
Pengunjung yang berisi
informasi mengenai tata cara
menggunakan aplikasi khusus

pengunjung
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b. Activity Diagram
Diagram ini digunakan untuk menggambarkan aliran kerja dari sistem yang
akan dibangun, dimulai dari bagaimana aliran kerja berawal, bagaimana
decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana aliran kerja tersebut berakhir.
Pemodelan Activity Diagram SIG Objek Wisata yang akan dibangun dibagi
menjadi dua bagian, meliputi activity diagram Admin dan Pengunjung.



1. Activity Diagram Admin
1.1 Activity Diagram Login Admin

93

act Activity Diagram Login (Admin) )

Admin

Sistem

Mengakses
aplikasi admin

Menampilkan
halaman login

]

- ~
Memasukan
userame dan
password

. J

\i

username dan

[ Mengecek

Tidalk

password

]

Ya

Halaman
Utama

[ MMenampilkan

]

&

Gambar 3. 10 Activity Diagram Login Admin
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1.2 Activity Diagram Mengakses Halaman Utama Admin

act Activity Diagram Mengakses Halaman Utama Admin )

Pengunjung

Sistem

Memasukkan
alamat web
admin pada web
browser

Menekan I

"enter"

l

Menampilkan
halaman web
admin

V)

Menekan

Menampilkan
halaman

tombol
"beranda"

utama web
admin

Gambar 3. 11 Activity Diagram Mengakses Halaman Utama Admin




1.3 Activity Diagram Menambah Objek Wisata
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act Activity Diagram Menambah Objek VWisata )

Admin

Sistem

tMengakses Halaman
lalala GD]EIL\ Wisata

Menampillkan Halaman
lselola Objek Wisata

\/

MMamilib alksi tambahb
pada halaman
pangalolaan abjel
wisata

Malakukan
pengisian data

objek wisata pada
form tambah

objak wisata

Meanampillkan
halaman pangisian
tambah objek wisata

Manampilk
an pesan
babwa
data tidak

Mengecelk valid

vald

= tidaknya
dala
masukan
Tidalk
Ya

Manampillkan
pasan bahwa data
valid dan sukses
disimpan

Gambar 3. 12 Activity Diagram Menambah Objek Wisata
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1.4 Activity Diagram Mengubah Objek Wisata

act Activity Diagram Mengubah Objel Wisata !J

Admin

Sistem

fMangaksas Halaman
lalala DDJEH Wisata

Manampilkan Halaman
lLalola Objelk Wisata

\

temilih data objelk
wisata yang akan

Manampilkan
halaman ubah data

diubsh objak wisata yang
dipihh
Malakukan
pengubahan data Menampili
objek wisata pada &N pesan
form ubah objelk batwa
wissta data tidak
Mangacak valid
valid iy
tidaknya
dala
masukan
Tidak

a

Manampillkan
pesan bahwa data
valid dan sukses

diubah

Gambar 3. 13 Activity Diagram Mengubah Objek Wisata




1.5 Activity Diagram Menghapus Objek Wisata
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act Activity Diagram Menghapus Objek Vvisata "J

Admin

Sistem

tMangakses Halaman
lvalala GDJEH Wisata

Menampillkan Halaman
lkelola Objek VWisata

)

tamilih data objak
wisata yang akan
dihapus

WMeambatallkan
panghapusan
dangan
manakar
tombal "Batal®

Maenampilkan pasan
kanfirmasi apakah
data yang dipilib
banar-banar akan
dihapus

Manyatujul
panghapusan
data dengan
manakan tambal
Ot

Tidalk %&

¥a

-

|

[ Maenampilkan

pasan bahwa data
sukses dihapus

Gambar 3. 14 Activity Diagram Menghapus Objek Wisata
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1.6 Activity Diagram Melihat Peta Objek Wisata Milik Admin

act Activity Diagram Melihat Peta Objek Wisata )

Memilin menu
objek wisata

Admin Sistemn
Mengakses [ Menamilkan
halaman
halaman utama l
- Ltama

Memilih opsi
lihat peta objek
wisata

[ Menampilkan

 S—

l halaman peta

Gambar 3. 15 Activity Diagram Melihat Peta Objek Wisata Milik Admin




1.7 Activity Diagram Menambah Data AR Wisata
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act Activity Diagram Menambah Data AR J

Admin

Sistam

Mengakses Halaman
lalola AR Objek
VWisata

Manampillan Halaman
lkelola AR Objek VWisata

W

Meamilih aksi tambah
pada halaman
pengelolaan AR

Ialakiulkan
pangisian data
AR pada form
tambah AR

Menampilkkan
halaman pengisian
tambah AR

Marampillk

|
J

an pesan
bakwa
data tidalk
valid

Mangacak
vahd

liclakrya
data
masukan

lidalk

rMenampilkan
posan bahwa data
vahd dan sukses
disimpan

Gambar 3. 16 Activity Diagram Menambah Data AR Wisata
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1.8 Activity Diagram Mengubah Data AR Wisata

act Activity Diagram Mengubah Data AR _,J

Admin

Sistam

Mengakses Halaman
lelola AR Objek
VWisata

Menampilkan Halaman
alola AR Objek VWisata

b

Mamilih data AR yang
akan diubah

Malakiikan
pangubahan data
AR pada form
ubah objek wisata

Menampilkan

halaman ubah data
AR yang dipilih

L
J

rMenampilk
an pasan
babwa
data tidak

Mengecealk
wvalhd
hdaknya
data
masukan

wvalid

Tidalk

Ta

Menampilkan
pesan bahwa data
valid dan sukses

diubah

Gambar 3. 17 Activity Diagram Mengubah Data AR Wisata




1.9 Activity Diagram Menghapus Data AR Wisata
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act Activity Diagram Menghapus Data Ak ’J

Admin

Sistem

fMangakses Halaman
alala AR Objak
YWisata

Marnampillkan Halaman
lkelola AR Objelk Wisata

V)

Mamilin data AR yang
akan dinapus

Manampillkan pasan
konfirmasi apalkah
data yvang dipilih
benar-banar alkan
dihapus

rMembatallkan
penghapusan

Tidalk

dangan
menakan
tombol "Batal”

Meanyatujui
panghapusan

_{

Ya

data dengan
meanakan tambol

HO

[ MManampillan
|

sukses dihapus

_/l pesan bahwa data

Gambar 3. 18 Activity Diagram Menghapus Data AR Wisata
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1.10 Activity Diagram Menambah Data Jenis

act Activity Diagram Menambah Data Jenis )

Admin

Sistem

Mengakses Halaman
lalola Janis Objak
Wisata

Maenampillkan Halaman
lkalala Jenis Objek VWisata

\/

Memilih aksi tambah
pada halaman
pengelolaan jenis

Falakiukan
pengisian data
jenis pada form
tambah jenis

Menampilikan
halaman pangisian
lambah jenis

Maerampill

an pesan
bafnwe

data tidak
valid

Maengecalk
valid

W

lidakrya
data
masukan

lidak

Menampillzan
posan bahwa data
valid dan sukses
disimpan

Gambar 3. 19 Activity Diagram Menambah Data Jenis Wisata




1.11 Activity Diagram Mengubah Data Jenis
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act Activity Diagram Mengubah Data Jenis /J

Admin

Sistem

Mengakses Halaman
lvalola Jenis Objak
Wisata

Menampillkan Halaman
Falala Jonis Objak Wisata

N

Mamilib data jenis
vang akan diubah

Vialakukan
pongubahan data
jenis pada form
ubah objalk wisata

Menampilkan
halaman ubah data

jenis yvang dipilin

Menampilk

@ pasan
bakwa
data tidak
Mangecelk wvalid
valid

tidaknya

data

masulan

Menampillian

pesan bahwa data
valid dan sukses
diubah

Gambar 3. 20 Activity Diagram Mengubah Data Jenis Wisata
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1.12 Activity Diagram Menghapus Data Jenis

act Activity Diagram Menghapus Data Jenis /‘J

Admin

Sistem

rMangaksaes Halaman
Ielola Jenis

Manampilkan Halaman
lwelola Janis

Mamilin data jenis
yang akan dihapus

Menampilkan pasan
konfirmas) apalkah
data yvang dipilik
benar-benar akan
dihapus

Farmbatallan
panghapusan
dangan
manakan
tombal "Batal”

PGy atujui
panghapusan
data daengan
manakan tombaol
"ok

Tidak )
<

Manampilkan
pasan babwa data
sulkses dinapus

Gambar 3. 21 Activity Diagram Menghapus Data Jenis Wisata




1.13 Activity Diagram Melihat Cara Penggunaan Aplikasi Milik Admin
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act Activity Diagram Melihat Cara Penggunaa Aplikasi Admin )

Fengunjung

Sistem

Mengakses
halaman utama

A

IMenampilkan

halaman utama

]

\/

Memilih

Pengguna
an

|
l

Menampilkan
halaman cara
penggunaan
aplikasi
admin

Gambar 3. 22 Activity Diagram Melihat Cara Penggunaan Aplikasi Milik

Admin
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2. Activity Diagram Pengunjung
2.1 Activity Diagram Mengakses Halaman Utama Pengunjung

act Activity Diagram Mengakses Halaman Utama Pengunjung )

Pengunjung Sistem

Memasukkan
alamat web
pengunjung pada
web browser

Menekan I

"enter"

Menampilkan
l halaman web

pengunjung

V!

Menampilkan
Menekan b
halaman
tombol
N N utama web
beranda :
pengunjung

Gambar 3. 23 Activity Diagram Mengakses Halaman Utama Pengunjung
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2.2 Activity Diagram Melihat Peta Objek Wisata Milik Pengunjung

act Activity Diagram MMelihat Peta Objek Wisata )

Admin Sistem

?

hMengakses
halaman utama

[ MMenamilkan ]

halaman
l utama

| S—

Memilih menu
objek wisata

S

lihat peta objek
wisata

[ Menampilkan ]

l halaman peta

[ Memilin opsi

| —

©)

Gambar 3. 24 Activity Diagram Melihat Peta Objek Wisata Milik
Pengunjung
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2.3 Activity Diagram Melihat Rute Perjalanan

act Activity Diagram Melinhat Rute Perjalanan (pengunjung) )

FPengurnjung

Sistem

?

MMengakses situs
SIG Objek Wisata

]_

MMernampillkan
halaman utama

Memilih
fitur MMap

[ renampilkan ]

/l halaman map

Nz

dan memilih lokasi

MMenagisi lokasi avwal
tujuan objek wisata

k

MMenampilkan
rute perjalan

Gambar 3. 25 Activity Diagram Melihat Peta Rute Perjalanan
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2.4 Activity Diagram Mencari Informasi Objek Wisata

act Activity Diagram Mencan Informas Objek YWisata (pengunung) ",,J

Fangunjung Sistem

Marngakses situs Marnampillkan
S1G Objek Wisata halaman utama

mAarriliF Menampillkan
Daftar halarman

Objak daftar
WWisata ObjalkWisata

b |
rang=-input=kan
keyvword fernampillzan
bBardasarkan alert

kategor pencarian

Mengacalk
data wvang
dicari

rarampillzan
hasil
Pencarian

&

Gambar 3. 26 Activity Diagram Mencari Informasi Objek Wisata
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2.5 Activity Diagram Melihat Daftar Objek Wisata

act Activity Diagram Melihat Daftar Objek Wisata )

FPengunjung Sistem

Mengakses situs Menampilkan
S1G CObjek Wisata halaman utama

Mermilin [ Menampilkan
Daftar halaman
Objek daftar
YWisata ObjekWisata

Gambar 3. 27 Activity Diagram Melihat Daftar Objek Wisata



2.6 Activitv Diaaram Melihat Detail Obiek Wisata
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act Activity Diagram Melinat Detail CObhjek Wisata )

Fengunjung

Sistem

MMengakses situs
SIG Objek Wisata

%

Menampilkan
halaman utama

ﬁ[

)

|

Memilin
Dafttar

Menampilkan
halaman

Objek
Wiisata

daftar
ObjekMYisata

N/

Memilin aksi lihat
detail Objek Wisata

Menampilkan
halaman detail
Objek Wisata yang

dipilin

Gambar 3. 28 Activity Diagram Melihat Detail Objek Wisata
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2.7 Activity Diagram Menggunakan AR

act Activity Diagram Menggunakan AR /J

Fangunjung

Sistem

Mangaksos situs ]
SI1G Objek Wisata J

\

Manampill<an
l halaman utama

Mamilib

Manampilkan

AR Objek
Wisata

halaman AR

Objelk Wisata

A/

tamilih Objelk ]

Manampillan
-] halaman dengan

Wisata J

tampilan wabcam
tanpa objalk

[ Menalkan tombol

L
allow I‘“‘

Manunjukan marker vang
terdapat pada brosur ke arah
wabcam

ﬁ fMerender Marlker ]

[ Load Data Marker ]

Menampilkkan halaman
daengan tampilan webcam
diserta dengan objelk

&

Gambar 3. 29 Activity Diagram Menggunakan AR




113

2.8 Activity Diagram Melihat Cara Penggunaan Aplikasi Milik Pengunjung

act Activity Diagram Melihat Cara Penggunaan Aplikasi Pengunjung )

Fengunjung Sistem

Mengakses Menampilkan
halaman utama halaman utama

N/

Menampilkan
MMemilin halaman cara
FPengguna penggunaan
an aplikasi

pengunjung

&

Gambar 3. 30 Activity Diagram Melihat Cara Penggunaan Aplikasi Milik
Pengunjung
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c. Class Diagram
Diagram ini digunakan untuk menggambarkan struktur sistem yang akan
dibangun dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat. Pemodelan
Class Diagram SIG Objek Wisata yang akan dibangun dijelaskan pada gambar

class diagram beserta dengan deskripsinya seperti pada Gambar 3.31.
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Nz
table connectlogin
-_tableName -db
- +_construct() -host
config +connect() :::‘Zgwurd
-_config +c|ose(()) -database
- +save
+getConfig() +update() _que?l,
+updateBy() ':gjlu
% +delete() -dataSet
+deleteBy() -numRows
connect +indAll() .
-_connection A [ |+findBy() +connectlogin()
c : +connect()
+g|et onnection() execute()
eloseq +getDataSet()
A N +getNumRows()
+closeConnection()
viogin vkelola_ar
select —
e\ N -
K qulery +getsession() +getAction()
- sq
-_pointer vkelola_objek_wisata
-_numResult L
-_result
! M -
+_construct() +getAction()
+rewind()
+key() K vhalaman_admin|_A
+_getQuery() L | vkelola_jenis
+_getNumResult() - —
+valid() +getsession() ~SetAeion0
+_getRow()
+next()
+current() —‘
+close()

vlihat_map

vindex

+getAction()

+get

B

—

vlist_objek_wisata

vlihat_ar

+getAction()

+getAction()

main

-asfeat:ASFEAT
-asfeatLib:IASFEAT

-ram:ByteArray

-myview:Sprite
-_cam:Camera
-_video:Video
-_cambuff:BitmapData

-_buffer:BitmapData
-_cambuff_rect:Rectangle
-_cam_mtx:Matrix
-_buff_rect:Rectangle
-_buff_mtx:Matrix
-_view:View3D
-_cam3d:Camera3D
-_camLens:Away3D4Lens
-_pointlight:PointLight
-_lights:Array
-_nocam:Sprite
-models:Vector
-camWidth:int
-camHeight:int
-downScaleRatio:Number
-srcWidth:Int
-srcHeight:int
-maxPointsToDetect:int:int
-maxReferenceObjects:int
-mirror:Boolean
-camFound:Boolean
-_videoLocation:String
-_borderNumber:Number
-model:Follower

-intrinsic:IntrinsicParameters
-maxTransformError:Number

-applicationDomain:ApplicationDomain

-_view_texture:BitmapData

+Main()
+onAddedToStage()
+init()

+iNitASFEAT()
+render()
+onModelDetected()
+setShadowFarNear()
+init3d()

+initLights()
+initCamera()
+camStatusHandler()
+showNoCam()
+initStage()

|
1

Gambar 3. 31 Class Diagram SIG Objek Wisata Kota Bandung
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Tabel 3. 25 Deskripsi Class Diagram

Nama Kelas Keterangan

connect Merupakan kelas utilitas untuk
koneksi ke database

table Merupakan  kelas  data  yang
digunakan untuk membuat objek tabel
wisata, ar, jenis, dan admin

config Merupakan kelas kontrol yang
mengatur class connect

select Merupakan kelas yang mengontrol

query dati class table

connectlogin

Merupakan kelas utilitas untuk
validasi login ke database

vhalaman_admin

Merupakan kelas interface utama

aplikasi admin

vlogin

Merupakan kelas proses yang diambil
dari pendefinisian use case Login

vkelola_objek wisata

Merupakan kelas proses yang diambil
dari pendefinisian use case Mengelola
Objek Wisata yang didalamnya
terdapat proses tambah, ubah, dan

hapus data

vkelola_ar

Merupakan kelas proses yang diambil
dari pendefinisian use case Mengelola
AR yang didalamnya terdapat proses

tambah, ubah, dan hapus data

vkelola_jenis

Merupakan kelas proses yang diambil
dari pendefinisian use case Mengelola
AR yang didalamnya terdapat proses
tambah, ubah, dan hapus data
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main

Merupakan kelas yang berisikan
method-method untuk mengontrol
kelas paket file AR

away3d4

Merupakan kelas yang mengaktifkan
fungsionalitas kamera pada webcam

untuk ditampilkan

vindex

Merupakan Kkelas interface utama

aplikasi pengunjung

vlist_objek_wisata

Merupakan kelas proses yang diambil
dari pendefinisian use case Melihat
Keterangan Objek Wisata yang
didalamnya terdapat proses lihat detail

objek wisata

vlihat_map Merupakan kelas proses yang diambil
dari pendefinisian use case Melihat
Peta yang didalamnya terdapat
fungsionalitas peta

vlihat_ar Merupakan kelas proses yang diambil

dari pendefinisian use case
Menggunakan AR yang didalamnya

terdapat fungsionalitas AR
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d. Sequence Diagram
Diagram ini digunakan untuk memodelkan kelakuan objek pada use case yang
menitikberatkan mengenai pendeskripsian waktu hidup objek dan pesan yang
dikirimkan dan diterima antarobjek. Pemodelan Sequence Diagram SIG Objek
Wisata yang akan dibangun dibagi menjadi dua bagian, meliputi sequence
diagram Admin dan Pengunjung.

1. Sequence Diagram Login Admin

sd Sequence Diagram Login (Admin) )

% ha : vhalaman_admin vl viogin login -
connectlogin

i
1. : username dan password._,

|
|
u 1.1: getsession() >
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

I
|
|
|
1.1.1: connect()
1.1.2: execute() ;]U
<<hasi Ve
. =<hasil query>> _

1.1.3 getDataSet() p |
<<hasi] validasi>> m
< ________
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

64 2 getsession() |

Gambar 3. 32 Sequence Diagram Login Admin



2. Sequence Diagram Menambah Data Objek Wisata
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sd Sequence Diagram Wenambah Data Objek \Wisata )

% kow : vikelola_objek_wisata

wisata | table

db : connect

: Ac‘imin i
\

1. . data objek wisata

2. construct()

3. connect()

d

4 save()

5. close()

pesan data telah ditambah

”
e

!

3.1 getConnection|

Gambar 3. 33 Sequence Diagram Menambah Data Objek Wisata
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3. Sequence Diagram Mengu

bah Data Objek Wisata

14 Sequence Diagram Mengubah Data Wisata )

% ‘kn-v-k-:u_nmk_msm || wisata - tabl || db - conmet H sql - sedect

Adrminy
|
|

1- - data obysk wisata '

|
131  cgnsiruct |
132 _gehbuery()
.;9-----5%'.* ______

- —Tharipuene T,

:

|

I

|

I dats wasata baru :
1 |

3 aEr |

|

I

|

|

T
1
|
1
|
|
|

4 clog | .\7

| persan data bekah diuban
-
|

Gambar 3. 34 Sequence Diagram Mengubah Data Objek Wisata




4. Sequence Diagram Menghapus Data Objek Wisata
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#d Sequence Diagram Menghapus Data \Wisata )

x

kowi - vicirloln_obpek_warsata | | vasala

tabh | | db  connnct | | sq  selact

.iu:llmn T

1. dabé objek wisata. |

U
I
l
|
|
I
I
|
I
|
I

5 dah

1
i
I
|
|
|
|

1
I
|
|
|
I
|
|

8 “éasm data telah dihapus

I

|

|

) |
I _construct |

3 conmach | 'D

"‘-.
= a1 getConnsction
4: fingBlyi ) PL 41 _ednstruet|
4.2 _qn!itc-unr;:]
I - S

e — _sshasilouerez L |
| |
T | |
| | |
objek wsinta yang Bhaaﬁpnpﬂ.s | I
| | I
. dhedetnBry | | |
|
|
I
I

1)
|
I
|
|
I
|
I
I
|
I

F
T: close(] i

71 elasai ) .

Gambar 3. 35 Sequence Diagram Menghapus Data Objek Wisata
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5. Sequence Diagram Melihat Peta Objek Wisata Milik Admin

sd Seguence Diagram Melinat Peta Objek Wisata Admin )

% I Im : wiihat_mep | | wisata - table | | db - cornnect | | sql - select I
* Admin I

I 1: getAction() b | |

2. construch )

i
|
I
I
|

3.1 getConnachion] ) b |

4: findByl) pL I

4.2 _getlpeny()

¢ —<<hasiluery peta>>_ _|

R . /. A

|
|
I
I
|
|
|
I
<<gtenaohipa>>
I ke steraobype
|
I
|
|
|
I
I
I
1

- —— ]
—_— ]

Gambar 3. 36 Sequence Diagram Melihat Peta Objek Wisata Milik Admin



6. Sequence Diagram Menambah Data AR
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sd Sequence Diagram Menambah Data AR )

ka : vkelola_ar

ar : table

1. : data ar

il

———k

2: _construct() F
0]

3. connect

L U 3.1 getConnection()

4: save() E ,

5. close() |
san data telah ditambal

db : connect

4.1 close()

Gambar 3. 37 Sequence Diagram Menambah Data AR
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7. Sequence Diagram Mengubah Data AR

sd Seguence Diagram Mengubsh Data AR )
% | ka o whelola ar I | ar : table | | do ; connect I | sl - select
Admin T T T T
| I | I |
| | | | |
| data ar I I | I
Ll 1.2 connech) i - 1 |
I 1.2.1: getConnection] |
| |
| ] |
1.3 SndBy ) . 1 . |
: 1.3.1 _Cansinct]) Pl
139 - i}

| 32 _,1:’;.9 W) Pl

| e bl
| e —<chasilguen>> _ _r< | _|r
: i | I |
| | | | |
| | | | |
1 2. data ar baru ! I ! I
/|:| | I |
. i [ I |
| 3 updateSy|) | |
| | I
| | I
| |
: 4: close|) b T | |
I 4.1: close]) I I
| ’ I
|- |
| & pesan data telah dubah L 1 |
L | | |
T | | I |
| | | I |

Gambar 3. 38 Sequence Diagram Mengubah Data AR
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8. Sequence Diagram Menghapus Data AR

#d Saquence Diagram Menghapus Data AR )
ki : vkolala_ar | | ar - tatle | | db - cormct | | sql - ssiect |
-'thn T T T T
| | | | I
X LT N | [ | I
| | |
]—| - 2. _construct] (g | |
| 1 L ! |
| Lorned] = 3.1 getConnect I
' I
! I
: 4 findBy(] > 4.1 _cqnsiruct] o
| Ll
I 42 _geunny() %L
: P - S L
| S : :
| T | | I
| | | |
5| dota ar yang akan gh | | i
| | |
| 6 detateBy() b | | I
| I I
| | I
| | I
T closa} M I I
| " 7.1 closal) I
' I
' I
|
§, .pesan data telsh dhaput I I
| | | | I
| [ [ I I
| | | | |
| | | | |
| | [ I I
| | | | I
| I [ I I
| | | I
| | .
i

Gambar 3. 39 Sequence Diagram Menghapus Data AR
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9. Sequence Diagram Menambah Data Jenis

sd Sequence Diagram Menambah Data Jenis )

% kj : vkelola_jenis jenis_wisata . table db : connect

» Admin T

1. . data jenis Wisata\!

] 1l

2. _construct{)

3. connect()

4 save()

4.1 close()

5 close()

. pesan data telah ditamba

i
\
\
\
\
\
3.1. getConnection|) DD
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
|

Y — Y Y

Gambar 3. 40 Sequence Diagram Menambah Data Jenis
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10. Sequence Diagram Mengubah Data Jenis

sd Sequence Diagram Mengubah Data Jenis )
% | ¥ whelola_jeris | Jenis_wisata ; table I | db : connect l | 50 - select
""i"‘ 4 I I 1 I
| | | I I
| | I I I
| 1. - data jeris I | | |
1.1 _constnuct{) t_l | |
T Lt | |
| 1.2 conneci]) P 1 |
|
| |
| ] |
| 3 findE) e 1a1 1 . |
3.1: _cogsinuct)
| = i
1.3.2. _geliueny)
| g dauery =
<<l
! R e e -
| e _ <<hesilgenyz>_ || I |
| i | I |
| | I I I
| | I | I
| 2. - dats jervs bary | | 1 |
f|:| I | I
T | | |
M 3 updateSy) o | 1 |
| »
| | I
| | I
| | |
| 4: close(] nl | |
I 4 1: close]) 1 |
I
| u |
| & - pesan daia telah dubah L 1 |
L I I I
"I’ | I | I
| | | 1 |

Gambar 3. 41 Sequence Diagram Mengubah Data Jenis
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11. Sequence Diagram Menghapus Data Jenis

8d Sequence Diagram Menghapus Data Jenis J
% | i whoalala_jenis I | joris_witots : lable I I db | cormsct | I =gl - sebart
A#llm" T T T T
| | | | 1
1. data jorks wisata .| I I |
| | 1
]—I H 2 _construct) | |
| g |
| 3:_conn IJ | I
31 IC cnnech: 1
' i
! I
: 4 findBy(] B 4.1 _ednstruct} 2_'
|
I 42 _getCueryl) oL
| T Ll
| O J_
| € - — ez - L : :
: T [ | i
| | | 1
5 : dala jenis wisata 5 | | 1
| | 1
6 dalgteBi] B | | I
| I
| 1
| I
T closed) ot | ]
e 71 chsel) 1
I
1
8 | I
[ | |
I | | | 1
| | [ | I
| | | | 1
| | | | 1
| | [ | I
| | | | 1
| I | I I
| | | 1
! I
i

Gambar 3. 42 Sequence Diagram Menghapus Data Jenis
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12. Sequence Diagram Melihat Peta Wisata Milik Pengunjung

sd Seguence Diagram Melihat Peta Objek Wisata )

Im : viihat_map | | wisala - table | | db © cormect | | sql - sebect I
: Pengunjung [ i T T
1: getAction|) b | | | ]
| |
I I |
T 3 connect]] b . | ]
| 3.1 getConnachion{) &| :
' Lr| I
| 4 findal ) I}T | ]
: 4.1 _c-:ns{l'un:f.::- b;|
| 4.2 _getCaeny() h|1J
| gl
I <_______<<_sle;a-:|-s>_> ______ i
<<hasil guery pefa>>
: & _5_53-'_.}':'3____[ | I
T | | |
: | | | I
' | | | I
' | | | I
| | | | |
| | | | I
, : | | '
| |
| I

Gambar 3. 43 Sequence Diagram Melihat Peta Objek Wisata Milik
Pengunjung
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13. Sequence Diagram Melihat Keterangan Objek Wisata

sd Sequence Diagram Melihat Keterangan Objek Wisata )

% | lo - viist_objek_wisata | | wisata : table | | db : connect | | sql - select
- Pengunjung T T T T
\ | | |
_ \ | | |
1. getAction() P | | |
| | |
| |
| |
3. connect() D | |
3.1: getConnectionl | |
|
|
T | |
4 findBy() h! 41 Cl l
D> 1 _cpnstruct()

42 ghtQuery()

¢ <chasil query>>__| | [
|

5. close() D |

|

|

|

5.1: close() | |
|

ﬂ |

|

\
\
\
U m 2. _construct() D
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\

Gambar 3. 44 Sequence Diagram Melihat Keterangan Objek Wisata



14. Sequence Diagram Menggunakan AR
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Gambar 3. 45 Sequence Diagram Menggunakan AR

sd Sequence Diagram Menggunakan AR (Pangunjung) )
| Pangunjung | | la © viihat_ar I I mainAR | Main I I ar | table | | db | connact
| i i
| 1. . marker ar | | | |
[]—)” | | |
2 er'.-tru(;l() | |
| T B |
| 3. connact() g,._l.._ |
L
| | 2.1: gatConnaction(

| |

| |
I | |
| 4 I'n'JdEly() I |
I I |
| = ————— S<hesil guerv=>__ _ _ _ _ |
I | | |
I [ | | | |
l l 5. main() I l l
' gl ' '
| P | |
| L | | |
I | | | |
| | | |
| €. onModglDatected() Py | | |
| i | |

dar()

611 | result ar | |

s L
| | | |
T | | | |
I | | | |
| | | | |
I | | | |
I | | | |
I | | | |
I | | | |
| | | | |
I | | | |
' i i
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e. State Machine Diagram
Diagram ini digunakan untuk memodelkan perubahan status atau transisi status

dari sebuah sistem.

1. State Machine Diagram Login

stm Statemachine Diagram Laogin )

T

[ menunggu masukan username dan password ]
Username da\‘}password
[ menerima masukan username dan password ]

validasjilogin()

Gambar 3. 46 State Machine Diagram Login
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2. State Machine Diagram Main

stm Statemachine Diagram Main )

@

Juikgain()

.

[ menunggu masukan/event dari user

uiMg

nU(L}iManageOt:;j(—;k\f'\"'iSata();"uil anageAR() / uiLocadMap()

-

[ memulal proses yang diminta

L J

Gambar 3. 47 State Machine Diagram Main

3. State Machine Diagram Manage Objek Wisata dan Manage AR

stm Statermachine Diagram MWanage Data )

7

-
menunggu masukan ]

N )

carilatal )

[ menampilkan pesan dan menunggu event
L
tambahDatal ] / cariDatal( )

o

ubahDatal() / hapusDatal()

~©

Gambar 3. 48 State Machine Diagram Kelola Objek Wisata, Kelola AR, dan
Kelola Jenis
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4. State Machine Diagram Load Map

stm Statemachine Diagram LoadhMap )

@

r menungau masukanssewent 1
J

imit{ 3 / displavwLocatiorn()

r menampillkan peta 1
LN J

calculatgRoute( )

Gambar 3. 49 State Machine Diagram Load Map

5. State Machine Diagram Connection Database

stm Statemachine Diagram Connection )

@

S openConnection( )

[ menunggu ]
L

executeQuerySelect( ) | executeQuaeryl pdate

[ eksekusi selesai ]

L J

closeConnection( )

Gambar 3. 50 State Machine Diagram Connection Database
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6. State Machine Diagram Objek tWisata, tAR, tJenis dan tAdmin

stm Statemachine Diagram Objek Tabel wisata, ar, dan admin )

L metode ggt dan set

-

[ menunggu

&

7~

»

Gambar 3. 51 State Machine Diagram Objek tWisata, tAR, dan tAdmin
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3.2 Perancangan Sistem
Pada tahap ini, perancangan sistem yang akan dijabarkan mengacu pada
analisis sistem yang telah dilakukan sebelumnya. Perancangan sistem yang

dijabarkan meliputi perancangan basis data dan perancangan grafis antarmuka.

3.2.1 Perancangan Basis Data
Proses pemetaan model konseptual ke model basis data yang akan dipakai
dijabarkan melalui perancangan basis data. Perancangannya sendiri meliputi

skema relasi dan struktur tabel.

3.2.1.1 Skema Relasi

Skema relasi menggambarkan keterkaitan antar tabel yang dihubungkan
oleh kunci utama (primary key), sehingga tabel-tabel tersebut menjadi satu
kesatuan. Berikut merupakan skema relasi dari SIG Objek Wisata Kota Bandung

seperti pada Gambar 3.48.



wisata

PK

id_wisata

FK
FK
FK

nama_wisata
alamat

lat

Ing

gambar
gambar2
gambar3
jam_buka
tiket_masuk
nomor_telepon
keterangan
jenis

id_ar
username
id_jenis

PK

id_ar

nama_ar
file
video

!

jenis

admin

PK

id_jenis

PK

username

userpass
nama_admin

nama_jenis

icon_jenis

Gambar 3. 52 Skema Relasi

3.2.1.2 Struktur Tabel

Struktur tabel digambarkan untuk menjabarkan struktur dari tabel yang

137

akan diimplementasikan pada Sistem Informasi Geografis Objek Wisata Kota

Bandung yaitu sebagaimana berikut:
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a. Tabel Admin
Tabel 3. 26 Struktur Tabel Admin
Field Tipe Data Panjang Keterangan

username Varchar 20 Primary Key

userpass Varchar 50

nama_admin Varchar 20

b. Tabel Wisata
Tabel 3. 27 Struktur Tabel Wisata
Field Tipe Data Panjang Keterangan

id_wisata Integer Auto increment | Primary Key

nama_wisata Varchar 20

alamat Varchar 50

lat Double

Ing Double

gambar Varchar 50

gambar2 Varchar 50

gambar3 Varchar 50

keterangan Text

jam_buka Time

tiket_masuk Integer 11

nomor_telepon | Integer 11

id ar Integer 1 Foreign Key, references ar
(id_ar)

Username Varchar 20 Foreign  Key, references
admin (username)

id_jenis Integer 1 Foreign Key, references
jenis (id_jenis)
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c. Tabel AR
Tabel 3. 28 Struktur Tabel AR
Field Tipe Data Panjang Keterangan
id_ar Integer Auto increment | Primary Key
nama_ar | Varchar 20
file Varchar 50
video Varchar 50
d. Tabel Jenis
Tabel 3. 29 Struktur Tabel Jenis
Field Tipe Data Panjang Keterangan
id_jenis Integer Auto Primary Key
increment
nama_jenis | Varchar 20
Icon_jenis | Varchar 50

3.2.2 Perancangan Struktur Menu
Perancangan Struktur menu menggambarkan keterkaitan setiap menu yang

bisa diakses oleh pengguna dan digambarkan sebagai berikut:
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a. Struktur Menu Admin

SIG OBJEK WISATA KOTA
BANDUNG

|

LOGIN

KELOLA AKUN

BERANDA __| OBJEK WISATA KELOLA JENIS KELOLA AR ADMIN TENTANG

PENGGUNAAN

LOGOUT

TAMBAH DATA

KELOLA DATA

LIHAT PETA

Gambar 3. 53 Struktur Menu Admin

b. Struktur Menu Pengunjung

SIG OBJEK WISATA KOTA

BANDUNG
BERANDA OBJEK WISATA PETA AR OBJEK TENTANG PENGGUNAAN
— WISATA
LIHAT DETAIL LIHAT LOKASI
WISATA 1 wisaTA

LIHAT RUTE
— WISATA

Gambar 3. 54 Struktur Menu Pengunjung

3.2.3 Perancangan Antarmuka

Antarmuka merupakan tampilan grafis dari suau aplikasi yang berperan

sebagai jembatan antara pengguna dengan program agar dapat berinteraksi.
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Sistem yang akan dibangun diharapkan menyediakan antarmuka yang mudah
dipahami dan digunakan oleh pengguna.

Perancangan antarmuka aplikasi Sistem Informasi Geografis Objek Wisata
Kota Bandung meliputi antarmuka admin, antarmuka pengunjung, antarmuka

pesan, dan jaringan semantik.

a. Perancangan Antarmuka Aplikasi Admin

1. Perancangan Antarmuka Login Admin

L1

_\

LOGIN ADMIN U

-klik LOGIN menuju
username | Enter Text Al

-klik LOGIN : salah

input data, muncul
password Enter Text M1, M2, M3

[ LOGIN ] [ RESET LOGO

-Ukuran : 1366x768 pixels
-Font : Arial

Gambar 3. 55 Antarmuka Login Admin
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2. Perancangan Antarmuka Beranda Milik Admin

Al

’ HEADER ‘

[ Button 1 ][ Button 2 ][ Button 3 ][ Button 4 H Button 5 H Button 6 ][ Button 7 ]

IMAGE

ISI

FOOTER

-klik Button 1
menuju Al
-klik Button 2
menuju A2
-klik Button 3
menuju A3
-klik Button 4
menuju A4
-klik Button 5
menuju A5
-klik Button 6
menuju A6
-klik Button 7
sebagai fungsi
keluar

-Ukuran : 1366x768 pixels
-Font : Arial, Trebuchet MS

Gambar 3. 56 Antarmuka Beranda Milik Admin




3. Perancangan Antarmuka Tambah Data Objek Wisata
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A2
’ HEADER ‘
[ Button 1 ][ Button 2 H Button 3 ][ Button 4 ][ Button 5 ][ Button 6 ][ Button 7 ]
IMAGE
Pilih Jenis ® Jenist -klik Button 1
Lokasi menuju Al
Jenis2 i
PETA ©® -klik Button 2
’ menuju A2
Koordinat x Enter Text _Klik Button 3
Koordinat y Enter Text menuju A3
Nama Objek Wisata | Enter Text -klik Button 4
Alamat Enter Text rTIlﬁl? "gﬂtﬁi 5
Keterangan Enter Text o menuju A5
v -klik Button 6
Gambar Utama Enter Text menuju A6
-klik Button 7
Gambar 2 Enter Text sebagai fungsi
Gambar 3 Enter Text keluar
-klik Simpan
Jam Buka Enter Text muncul M4
Tiket Masuk Enter Text -klik Simpan :
agal, muncul
Nomor Telepon Enter Text %/ISg
-klik Batal
Nama AR Enter Text v menuju Al
[ smpan | [ BatAL |
FOOTER

-Ukuran : 1366x768 pixels
-Font : Arial, Trebuchet MS

Gambar 3. 57 Antarmuka Tambah Data Objek Wisata
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4. Perancangan Antarmuka Kelola Data Objek Wisata

A3

|

HEADER

|

[ Button 1 “ Button 2 H Button 3 H Button 4 H Button 5 ][ Button 6 " Button 7 ]

IMAGE

Pencarian | Enter Text

v Cari

Gambar

Nama
Wisata

Alamat

Lat

Lng

Ket

Jenis

Aksi

[gambar]

[nama_wisata]

[alamat]

[lat]

[ing]

ket]

[ienis]

FOOTER

-klik Button 1
menuju Al
-klik Button 2
menuju A2
-klik Button 3
menuju A3
-klik Button 4
menuju A4
-klik Button 5
menuju A5
-klik Button 6
menuju A6
-klik Button 7
sebagai fungsi
keluar

-klik Cari : gagal,
muncul M6
-klik Tambah :
menuju A2
-klik Ubah
menuju A8
-klik Hapus
muncul M7

-Ukuran : 1366x768 pixels
-Font : Arial, Trebuchet MS

Gambar 3. 58 Antarmuka Kelola Data Objek Wisata
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5. Perancangan Antarmuka Ubah Objek Wisata

A8
’ HEADER ‘
Button 1 ][ Button 2 ” Button 3 ][ Button 4 ][ Button 5 ][ Button 6 ][ Button 7 ]
IMAGE
— -klik Button 1
Id Wisata [id_wisata] menuju Al
Nama Objek Wisata | Enter Text -klik Button 2
Alamat Enter Text me-_,ntu A2
-klik Button 3
Lat Enter Text menuju A3
Lng Enter Text -klik Button 4
. menuju A4
Enter Text
Jenis -Kiik Button 5
Keterangan Enter Text 2 menuju A5
-klik Button 6
v .
menuju A6
Gambar Utama Enter Text -klik Button 7
sebagai fungsi
Gambar 2 Enter Text Browse
keluar
Gambar 3 Enter Text Klik Simpan
muncul M8
Jam Masuk Enter Text Klik Simpan :
Tiket Masuk Enter Text gagal, muncul
Nomor Telepon M9
Enter Text _k“k Batal
Nama AR Enter Text v menuju A3
[ SIMPAN ] [ BATAL
FOOTER

-Ukuran : 1366x768 pixels
-Font : Arial, Trebuchet MS

Gambar 3. 59 Antarmuka Ubah Objek Wisata
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6. Perancangan Antarmuka Lihat Peta Objek Wisata Milik Admin

A4
’ HEADER ‘
[ Button 1 ” Button 2 “ Button 3 ” Button 4 ” Button 5 ” Button 6 ” Button 7 ]
-klik Button 1
IMAGE menuju Al
-klik Button 2
Lokasi Awal | Enter Text menuju A2
) -Klik Button 3
TUJuan Enter Text v menuju A3
menuju A4
-klik Button 5
menuju A5
-klik Button 6
PETA KONTEN RUTE menuju A6
-klik Button 7
sebagai fungsi
keluar
FOOTER
-Ukuran : 1366x768 pixels
-Font : Arial, Trebuchet MS

Gambar 3. 60 Antarmuka Lihat Peta Objek Wisata Milik Admin



7. Perancangan Antarmuka Kelola AR
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A5

|

HEADER

|

[ Button 1 H Button 2 ” Button 3 H Button 4 ][ Button 5 ][ Button 6 ” Button 7 ]

IMAGE

Tambah

Id_AR

Nama AR

File

Video

Aksi

[id_ar]

[nama_ar]

[file]

[video]

FOOTER

-klik Button 1
menuju A1
-klik Button 2
menuju A2
-klik Button 3
menuju A3
-klik Button 4
menuju A4
-klik Button 5
menuju A5
-klik Button 6
menuju A6
-klik Button 7
sebagai fungsi
keluar

-klik Cari : gagal,
muncul M6
-klik Tambah :
menuju A8
-klik Ubah
menuju A9
-klik Hapus
muncul M10

-Ukuran : 1366x768 pixels
-Font : Arial, Trebuchet MS

Gambar 3. 61 Antarmuka Kelola AR
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8. Perancangan Antarmuka Tambah AR

SIMPAN ][ ULANG

FOOTER

A8
’ HEADER ‘ -Klik Button 1
menuju Al
[ Button1 ][ Buton2 J| Button3 ][ Buton4 | Button5 ]| Button6 ][ Button7 || S0 ot
menuju A2
IMAGE -klik Button 3
menuju A3
Nama AR Enter Text -klik Button 4
) menuju A4
Fil
e Enter Text -klik Button 5
Video Enter Text menuju A5
-klik Button 6
menuju A6
-klik Button 7

sebagai fungsi
keluar

-klik Simpan
muncul M11
-klik Simpan :
gagal, muncul
M12

-Ukuran : 1366x768 pixels
-Font : Arial, Trebuchet MS

Gambar 3. 62 Antarmuka Tambah AR




9. Perancangan Antarmuka Ubah AR
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SIMPAN ] [ BATAL

FOOTER

A9
’ HEADER ‘ -klik Button 1
[ Button 1 ” Button 2 ” Button 3 ” Button 4 H Button 5 H Button 6 H Button 7 ] m(.entu Al
-klik Button 2
IMAGE menuju A2
-klik Button 3
menuju A3
-klik Button 4
menuju A4
Nama AR Enter Text nljgl:"i Ettp?g >
File Enter Text -Klik Button 6
Video Enter Text Browse menuju A6
-klik Button 7

sebagai fungsi
keluar

-klik Simpan
muncul M13
-klik Simpan :
gagal, muncul
M14

-klik Batal
menuju A5

-Ukuran : 1366x768 pixels
-Font : Arial, Trebuchet MS

Gambar 3. 63 Antarmuka Ubah AR
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10. Perancangan Antarmuka Kelola Jenis

All

|

HEADER

|

[ Button 1 H Button 2 H Button 3 ][ Button 4 ][ Button 5 ][ Button 6 " Button 7 ]

IMAGE

Id_jenis

Nama
Jenis

Icon
Jenis

Aksi

[id_ar]

[nama_ar]

[image]

FOOTER

-klik Button 1
menuju A1
-klik Button 2
menuju A2
-klik Button 3
menuju A3
-klik Button 4
menuju A4
-klik Button 5
menuju A5
-klik Button 6
menuju A6
-klik Button 7
sebagai fungsi
keluar

-klik Cari : gagal,
muncul M6
-klik Tambah :
menuju A8
-klik Ubah
menuju A9
-klik Hapus
muncul M10

-Ukuran : 1366x768 pixels
-Font : Arial, Trebuchet MS

Gambar 3. 64 Antarmuka Kelola Jenis




11. Perancangan Antarmuka Tambah Jenis

151

Al2

’ HEADER

|

[ Button 1 H Button 2 H Button 3 ][ Button 4 ][ Button 5 H Button 6 ][ Button 7 ]

IMAGE

Nama Jenis Enter Text

Icon Jenis Enter Text

Browse

SIMPAN ][ ULANG

FOOTER

-klik Button 1
menuju Al
-klik Button 2
menuju A2
-klik Button 3
menuju A3
-klik Button 4
menuju A4
-klik Button 5
menuju A5
-klik Button 6
menuju A6
-klik Button 7
sebagai fungsi
keluar

-klik Simpan
muncul M11
-klik Simpan :
gagal, muncul
M12

-Ukuran : 1366x768 pixels
-Font : Arial, Trebuchet MS

Gambar 3. 65 Antarmuka Tambah Jenis
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12. Perancangan Antarmuka Ubah Jenis

Al3

’ HEADER ‘ -klik Button 1

[ Button1 ][ Buton2 ][ Button3 ][ Button4 | Buttons ][ Button6 ][ Buton7 ]| MENUUAL
-klik Button 2
IMAGE menuju A2
-klik Button 3
menuju A3
-klik Button 4
menuju A4

) -klik Button 5
Nama Jenis Enter Text menuju A5

Icon Jenis Enter Text -klik Button 6

menuju A6

-klik Button 7

SIMPAN | [ BATAL sebagai fungsi
keluar

-klik Simpan

muncul M13

-klik Simpan :

gagal, muncul

M14

-klik Batal

FOOTER menuju A5

-Ukuran : 1366x768 pixels
-Font : Arial, Trebuchet MS

Gambar 3. 66 Antarmuka Ubah Jenis



13. Perancangan Antarmuka Kelola Akun Admin

153

A6

’ HEADER ‘

[ Button 1 ” Button 2 ][ Button 3 ][ Button 4 H Button 5 H Button 6 ” Button 7 ]

IMAGE

Nama Lengkap Enter Text
Username Enter Text

Password Enter Text

SIMPAN ] [ BATAL

FOOTER

-klik Button 1
menuju Al
-klik Button 2
menuju A2
-klik Button 3
menuju A3
-klik Button 4
menuju A4
-klik Button 5
menuju A5
-klik Button 6
menuju A6
-klik Button 7
sebagai fungsi
keluar

-klik Simpan
muncul M15
-klik Simpan :
gagal, muncul
M16

-klik Batal
menuju Al

-Ukuran : 1366x768 pixels
-Font : Arial, Trebuchet MS

Gambar 3. 67 Antarmuka Kelola Akun Admin
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14. Perancangan Antarmuka Informasi Tentang Aplikasi Milik Admin

Al10

’ HEADER ‘

-klik Button 1
| Buton1 | Button2 || Button3 | Button4 | Button5 |[ Buton6 | Button7 ||| menuju AL
-klik Button 2
IMAGE menuju A2
-klik Button 3
menuju A3
-klik Button 4
menuju A4
-klik Button 5
menuju A5
-klik Button 6
menuju A6
-klik Button 7
sebagai fungsi
keluar

ISI

FOOTER

-Ukuran : 1366x768 pixels
-Font : Arial, Trebuchet MS

Gambar 3. 68 Antarmuka Lihat Informasi Tentang Aplikasi Milik Admin



b. Perancangan Antarmuka Aplikasi Pengunjung

1. Perancangan Antarmuka Beranda Milik Pengunjung
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-klik Button 1
menuju P1
-klik Button 2
menuju P2
-klik Button 3
menuju P3
-klik Button 4
menuju P4
-klik Button 5
menuju P6

P1

HEADER

Button 1 ] [ Button 2 ] [ Button 3 ] [ Button 4
IMAGE
ISI

FOOTER
-Ukuran : 1366x768 pixels
-Font : Arial, Trebuchet MS

Gambar 3. 69 Antarmuka Beranda Milik Pengunjung
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2. Perancangan Antarmuka Daftar Objek Wisata

P2
HEADER
Button 1 | | Button2 || Button3 || Button4
IMAGE
[image] [image] [image] [image] [image]

[nama_wisata] [nama_wisata] [nama_wisata] [nama_wisata] [nama_wisata]
[alamat] [alamat] [alamat] [alamat] [alamat]

FOOTER

-klik Button 1
menuju P1
-klik Button 2
menuju P2
-klik Button 3
menuju P3
-klik Button 4
menuju P4
-klik
[nama_wisata]
menuju P5
-klik [alamat]
menuju P5
-klik Button 5
menuju P6

-Ukuran : 1366x768 pixels
-Font : Arial, Trebuchet MS

Gambar 3. 70 Antarmuka Daftar Objek Wisata




3. Perancangan Antarmuka Detail Objek Wisata
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P5
HEADER
Button1 | | Button2 || Button3 || Button4
IMAGE -klik Button 1
menuju P1
-klik Button 2
) menuju P2
image] Kiik Button 3
menuju P3
[nama_wisata] PETA -klik B_utton 4
[alamat] menuju P4
[keterangan] -klik Button 5
menuju P6
FOOTER
-Ukuran : 1366x768 pixels
-Font : Arial, Trebuchet MS

Gambar 3. 71 Antarmuka Detail Objek Wisata
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4. Perancangan Antarmuka Lihat Peta Objek Wisata Milik Pengunjung

P3

HEADER

[ Button 1 ][ Button 2 ][ Button 3 ][ Button 4 ]

IMAGE

Lokasi Awal | Enter Text
Tujuan Enter Text 3

Tampilkan Rute

LEGENDA PETA

PETA KONTEN RUTE

FOOTER

-klik Button 1
menuju P1
-klik Button 2
menuju P2
-klik Button 3
menuju P3
-klik Button 4
menuju P4

-Ukuran : 1366x768 pixels
-Font : Arial, Trebuchet MS

Gambar 3. 72 Antarmuka Lihat Peta Objek Wisata Milik Pengunjung




5. Perancangan Antarmuka AR
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P4

HEADER

Button 1 ] [ Button 2 ] [ Button 3 ] [ Button 4

IMAGE

VIDEO WEBCAME

TATA CARA

MENGGUNAKAN AR :

[TEXT]

FOOTER

-klik Button 1
menuju P1
-klik Button 2
menuju P2
-klik Button 3
menuju P3
-klik Button 4
menuju P4
-klik Button 5
menuju P6

-Ukuran : 1366x768 pixels
-Font : Arial, Trebuchet MS

Gambar 3. 73 Antarmuka Menggunakan AR
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6. Perancangan Antarmuka Informasi Tentang Aplikasi Milik Pengunjung

-klik Button 1
menuju P1
-klik Button 2
menuju P2
-klik Button 3
menuju P3
-klik Button 4
menuju P4

P6

HEADER

Button 1 ] [ Button 2 ] [ Button 3 ] [ Button 4
IMAGE
ISI

FOOTER
-Ukuran : 1366x768 pixels
-Font : Arial, Trebuchet MS

Gambar 3. 74 Antarmuka Informasi Tentang Aplikasi Milik Pengunjung




c. Perancangan Antarmuka Pesan
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Berikut merupakan tampilan perancangan pesan-pesan yang berinteraksi

terhadap pengguna.

wisata gagal

Penyimpanan data objek

M1 M2
Username dan password Isi Username terlebih
yang anda masukan salah dahulu
M3 M4
Isi Password terlebih Data Objek Wisata
dahulu berhasil disimpan
M5 M6

Data yang dicari tidak
ditemukan

M7

akan dihapus?

[ ok | [ cance |

Anda yakin [nama_wisata]

M8

Data objek wisata berhasil
diubah

Gambar 3. 75 Perancangan Pesan Bagian Satu
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M9 M10
Data Objek Wisata gagal Anda yakin [nama_ar]
diubah akan dihapus?
[Cox ) [Cowea )
M1l M12

Data AR berhasil disimpan

Penyimpanan data AR
gagal

M13

Data AR berhasil diubah

M14

Data AR gagal diubah

M15

Data Admin berhasil
diubah

M16

Data Admin gagal diubah

Gambar 3. 76 Perancangan Pesan Bagian Dua




M17

Koordinat Latitude tidak
boleh kosong

M18

Koordinat Longitude tidak
boleh kosong

| ok | [ cance |

M19 M20
Nama Objek Wisata Tidak Alamat Objek Wisata
Boleh Kosong Tidak Boleh Kosong

M21 M22
Keterangan Objek Wisata Gambar Tidak Boleh

Tidak Boleh Kosong

Kosong

Gambar 3. 77 Perancangan Pesan Bagian Tiga




164

d. Jaringan Semantik
Perancangan jaringan semantik yang akan diterapkan pada aplikasi SIG Objek
Wisata meliputi dua bagian utama vyaitu aplikasi admin dan aplikasi

pengunjung.

1. Jaringan Semantik Web Admin

M4,/M5, M1, M18, |
MI9, M20]M2L,
\ M22}

. . /
\ M1, M2, M3 |_1 )

Gambar 3. 78 Jaringan Semantik Web Admin

Keterangan:

L1 Login Admin

Al Beranda Admin

A2 Halaman Tambah Data Objek Wisata
A3 Halaman Kelola Data Objek Wisata
A4 Lihat Peta

A5 Halaman Kelola Data AR

A6 Halaman Kelola Admin
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A7 Halaman Ubah Data Objek Wisata
A8 Halaman Tambah Data AR

A9 Halaman Ubah Data AR

A10 Lihat Tentang

2. Jaringan Semantik Web Pengunjung

/

Gambar 3. 79 Jaringan Semantik Web Pengunjung

Keterangan:

P1 Beranda Pengunjung

P2 Halaman Daftar Objek Wisata
P3 Lihat Peta

P4 Lihat AR

P5 Halaman Detail Objek Wisata
P6 Lihat Tentang
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