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ABSTRAK

Jawa Timur Park 2 merupakan salah satu tempat pariwisata yvang terletak
di Kotg Baru Propinsi Jawa Timur. Dimana tempat wisata ini memiliki jfasilitas-
fasilitas untuk bermain dan belgjar, karena tempat wisata ini dikhususken untuk
pengunjung yang ingin bermain sambil belajar. Banyak wisatawan domestik afau
mancanegara yang datang herkunjung ke tempat wisaia Jawa Timur Park 2 ini.

Informasi tentang fasilitas yang ada disompaikan dalam bentuk gambar
statis seperti dulam bentuk posier atau brosur, belum ada aplikasi kemputer yang
menampilkan informasi tentanyg fasilitas yang ada secara audio visual. Dengan
pengembangan  aplikasi ini  diharapkan  dapat  memaksimalkan  pelayanan
informasi tentang fusilitas yang ada. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan
Adobe Flash CS4 Professional. Aplikasi ini dibuat dengan desain yang simpel
agar sefiap user mudah untuk menggunakannya.

Kata Kanci : Sistem informasi, Aplikasi Komputer, Multimedia, Peta Digilal
Interaktif Jawa Timur Park 2.

ABSTRACT

Jewa Timur Park 2 is one of the tourist place located in Butu Town of East
Java Province. Where these attractions have facilities for playing and learning,
hecause the place is deveted to towrist visitors who want 10 play while learning.
Many domestic or foreign tourists who come to visit the attractions of Jawa Timur
Park 2.

Information on existing facilities, delivered in siatic images on posters or
brochures, but no computer application that displays information about existing
facilities with visual audio. With the development of applications is expected fo
maximize the information service on exisiing jacilities. This application is ereated
using Adobe Flash US4 Professional. This application is created with a simple
design so that each user eusy to use.

Keywords; Information systems, Computer Applications, Multimedia, Interactive
Digital Map of Jawa Tintur Park 2.
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BABI
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Dunia pariwisata tak luput dari penggunaan teknologi komputer dalam
mengolah data-data yang meliputi informasi tentang pengelolaan tempat wisata,
data inventaris, data karyawan, dan lain-lain.

Tempat wisata Jawa Timur Park 2 merupakan salah satu tempat
pariwisaia vang ferletak di Kota Batu Propinsi Jawa Timur. Dimana tempat
wisata ini memiliki fasilitas dan wahana untuk bermain dan belajar, karena
tempat wisata ini dikhususkan untuk pengunjung yang ingin bermain sambil
belajar. Unk wahana - wahana yang ada, tidak kalah seru dengan wahana -
wahana lainnya yang terdapat di tempat wisata Ibu Kota Indonesia dan Kota -
Kota lainnya. Banyak wisatawan lokal dan mancanegara yang berkumung ke
tempat wisata Jawa Timur Park 2 ini.

Informasi tentang fasilitas dan wahana yang ada di Jawa Timur Park 2,
disampaikan dalam bentuk citra statis/diam melalui brosur yang hanya
menampilkan beberapa fasilitas dan wahana tanpa adanya keterangan yang jelas
tentang fasilitas dan wahana yang tersedia. Selain itu, brosur yang ada tidak
menunjukkan alur yang jelas dari pintu masuk hingga pintu keluar. Dan juga,
belum ada aplikasi komputer yang menampilkan informasi tentang fasilitas dan
wahana yang ada secara qudio visual,

Berdasarkan referensi dari  skripsi  sebelumnya[3], maka penulis
menggunakan gagasan untuk mengembangkan informasi di tempat wisata Jawa
Timur Park 2 yang berupa peta digital interaktif dan dikemas dalam aplikasi
Flash. Dengan adanya pengembangan informasi tersebut diharapkan dapat
memperbaiki kekurangan pada sistem yang lama sehingga pada sistem yang baru
dapat memberikan informasi yang maksimal terhadap para pengunjung yang
dating ke tempat wisata Jawa Timur Park 2 Batu.

Sehubungan dengan itu maka peneliti mengambil judul untuk skripsi ini
adalah sebagai berikut :




“ PENGEMBANGAN INFORMASI PETA DIGITAL INTERAKTIF DI
TEMPAT WISATA JAWA TIMUR PARK Z BATU *

1.2  Rumusan Masalah

Berdasarkan hal distas maka timbul permasalahan yaitu bagaimana
mengembangkan informasi mengenai peta wisata yang sudah ada menjadi lebih
menarik dan interaktif bagi pengunjung yang datang maupun bagi calon
pengunjung,

1.3 Tujuan

Pengembangan informasi peta digiral interaktif di tempat wisata Jawa
Timur Park 2 agar pengunjung dan calon pengunjung bisa mengetahui fasilitas
vang tersedia di tempat wisata Jawa Timur Park 2 secara qudio visual dan lebih

interaktil.

1.4  Batasan Masalah
Agar permasalahan mengarah sesuai dengan tujuan maka pembahasan
dibatasi oleh hal — hal sebagai berikut :
a. Informasi yang dikembangkan hanya di tempat wisata Jawa Timur Park 2.
b. Aplikasi ini hanya diperuntukkan bagi pengunjung, calon pengunjung dan
karyawan tempat wisata Jawa Timur Park 2.
c. Softiware yang digunakan dalam pengembangan informasi ini adalah
Adobe Flash CS4 Professional.
d. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah Action Seript 2.0

1.5  Metodologi Penelitian

Data merupakan sumber atau bahan mentah yang sangat penting untuk
proses menghasilkan informasi. Oleh karena itu dalam pengambilan data perlu
dilakukan secara cermat dan hati — hati, sehingga data vang diperolch dapat
bermanfaat dan berkualitas.




Dalam pengumpulan data, penyusun menggunakan metode aniara lain

sebagai berikut :

1.

1.5.1

Studi Lapangan
Dengan metede ini data — data diperoleh langsung dan sumber yang
bersangkutan, dimana peneliti berhadapan langsung dengan objek vang
diteliti, vang dilakukan dengan cara :
a. Survey
Teknik pengumpulan data dengan cara terjun langsung dan mencatat
secara sistematis terhadap ohjek masalah.
b. Wawancara / Interview
Teknik pengumpulan data dengan jalan mengadakan komunikasi atau
tanya jawab secara langsung.
Studi Pustaka / Literatur
Pengumpulan data ini dilakukan dengan cara mencari bahan — bahan
kepustakaan sebagai landasan tcori yang ada hubungannya dengan
permasalahan yang dijadikan objek penelitian. Sumber ~ sumber pustaka
bisa berupa buku atau artikel ilmiah.

Metode Pengembangan Sistem
Metode pengembangan sistem perangkat lunak menggunakan metodologi

waterfall yaitu sebagai berikut :

L

Rekayasa Sistem

Tahap ini ditekankan pada pengumpulan kebutuhan pengguna tingkatan
sisgtem dengan mendefinisikan konsep sistem beserta interfoce yang
menghubungkannya dengan lingkungan. Hasil dari tahap ini adalah
spesifikasi sistemn.

Analisis Sistem

Melakukan analisis terhadap kebutuhan perangkat lunak. sehingga
diperoleh gambaran umum tentang perangkat lunak yang akan dibangun.

. Desain Sistem

Dilakukan dengan cara membual desain prototipe perangkat lunak yang
dapat mengimplementasikan hasil analisis penyelesaian masalah di atas.




1.6

4. Implementasi Sistem

Dilakukan berdasarkan hasil perancangan desain. Penelitian dilakukan
dengan bentuk simulasi program dengan menggunakan soffware yang
memungkinkan peneliti memanipulasi variabel — variabel input dan
meneliti akibatnya terhadap performansi aplikasi peta digital ini.

. Pengujian Sistem

Pengujian ini dilakukan terhadap perangkat Ilunak yang telah
diimplementasikan. Pengujian ini dilakukan untuk menguji kebenaran
aplikasi yang telah dibangun.

Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan skripsi ini

adalah sebagai berikut :

BAB1: PENDAHULUAN
Bab ini berisi Latar Belakang, Perumusan Masalah, Tujuan dan
Manfaat Penelitian, Pembatasan Permasalahan, Metode
Penelitian dan Sistematika Penulisan.

BABII: DASAR TEORI
Bab ini berisi landasan teori tentang Jawa Timur Park 2, Sistem
Informasi, Multimedia dan teori-teori dalam perancangan dan
pembuatan sistem yang meliputi tentang Adobe Flash CS4
Professional dan Adobe Photoshop CS.

BAB Il ;: ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM
Bab ini membahas desain dan analisis dari aplikasi sistem
informasi peta digital interaktif yang diawali dengan
pengeditan citra fasilitas dan wahana di Jawa Timur Park 2,
pembuatan gambar peta wisala dan perancangan inferface pada
program Flash.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PENGUIJIAN
Bab ini berisi tentang implementasi dari hasil desain aplikasi
sistem dan pengujian pada aplikasi sistem tersebut.




BABV :

PENUTUP
Bab ini berisi kesimpulan vang dapat diambil berdasarkan hasil
uraian pada bab-bab sebelumnya dan saran mengenai hasil

yung lelah diperoleh.




ETEXMNOLOGENASIONAL MALANG
w TEENOLOG NAGSIONAL MALANG
3 TEn U OO0 NASIONAL MALAMG
IETEKNOLOGI MESIONAL MALANS
FTERMGLOGHNASICGRAL RALRING
113 TER HOLOGH HRASTOMAL MALANG
G TERENLOGI MASIONAL MALANG
BTERHELOGI WASICINAL MALANG
e TERWOLGHEI HASIONAL HALANG
IFTENNOLOG! NASKOMNAL MAELANG
:TEMNOLOGI HASIORAL MALAKG
*» TER NG NASIKONAL MALANG
GTELHNGLOGINASIONAL MALANG
TTERHNOLCGI NASIONAL M ALANG
= TERTHIL CEL RABHONAL MALANG
G TEKHGLOGTMASIONA L MALANG
: TEMHDL DG NAFOMNAL MALANG
T TERIOLOGIMASIOMAL MALANG
STEKNULOG! NASIONAL MALANG
 TEKRULOG! NASIONAL MALANG
s TERNOLOGINASIONAL MALANG
F TEENOLOG MASIDNAL KALANG
G FERNCLOGI NASIONAL MALANG
= TERNGOLEA! NASIONAL WMALAN
G TERNGLOS! eASTONALMAL
1 TEENDLOGI NASIONAL WA
¢ TEXNOLGG! NASIONAL M
TERMOLOGINASIGNAL |
P TEKMOLEGE) NASIONAL
; TEANOLOGI HASIOMAL W
» TERRHOLOEH MASITNAL M
CTERNGLDG MASIHDNAL RLA
3 TEMNOLOG!I NASIONAL AR
3 TEENOLOGINASHIMAL MAL
T TEENGLOGI HASIONAL YELA
, TEKNGLOGI NASIONAL WALAS
i TERIHILOGEMNASIOMAL &L AN
Y TERMSLOGI NASIONAL A ALAME

|

J

s TERNTR. 0G| MASIOMAL A ALANG |
S TEEMOLAGEENASHIMAL MALAMNG |

, TEKNCLOG) WASIOMNL AL &N
: TERHOLOGI NASHDNAL MALANG

TEKMGLOG MASIONAL MALANG
CTEKMOLOO NASIOMAL NALANG
TEMNOLOGI NASIOMAL MALANG
* TEKHGL OGI MASHOMAL MALANG
 TEEKNOL DG ASOMNAL MALAND
: TEEHOLOGIHASIONAL MALEHG
C TERMDLOOI MASCHAL MALANS
1 TEKMOLCG MASIOME L FIAL SWE
i TERNCLOGIN ESIOMAL ¥R LARD
« TEKHOLOGI HASIONAL MALANG
: TEENDLOGI NASIDMNAL MALANG
STEENDLOGINASIONAL MALANG
~TEEMCLOBI NASIOMNAL NALANS
; TERKNGLOGI NASIGMNAL WMALANG

TEKNOLOG! NASIONAL MALANG
C TERMOLOS HASIOMNAL AL ARG

N el Y e
; IEFLE st

MSTITUT TEKNQLOGI NASIDONAL INALANG
INSTIHUT TEKNDLOSI NASONAL WALANS
THSTITUTY TEKNOLCE! NARITORAL AL ARG
INSTITUT TEKMOLOSHNATIONAL Mel NS
INSTITUT TERMOLCGI NASONAL AL ANG
IMETITUY TEENOLOGH NASHDNAL BIALANG
INETITUT TEKNOLOG! NASIONAL MAEANG
(NSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
INSTITUT TEKNOLOGI RASIONAL MALANG
INSTITUT TEKNOLDGI NASONAL ITALANG
INSTITUT TERNOLOGI NATONAL MALANG
HETITUT TEEMOLOSH NASIONAL WMALENTS
INSTITUT TEKNMOLOGI NASIONAL Mot gl
INSTITUT TEKMOL oS MATIONAL BAALANG
IMSTITUY TERNOLOSH NASIDNAL MALANS
INSTITUT TEKROLOGI NASIDUAL MALAKRG
INETITUT TEKNOLDG! WAL
FSTITUT TEKMOLOGI NAG:OHAL MALANRS
INGTITUT TEENDI L L A LANG
INSTITUT T '

DAL HELAENS

INSTITUTTERMOLOG) HAaSIONsL
INSTITUT FERNCLOGEHLASVEBREL
HSITTUY TERKROLOGH MASISHA
IHETITUT
1= el

IHSTITUT
=TT
IHSTITUS
STiTLT T
INSTTTUTIT

INETIELT

THMGLOGE LASIONA

PR MOLMGEE 2 N SICNAL
TEANGLOGH W ASIIGHAL
FERMNDLOEENASEDNAL
THEMNOLCHSE NNASIENAL
HRHOLOGE HASIOHAL
RNOLOGH &SN AL
FEMNBLOG NASICH AL
TERNOLOUL KASITIAL

ts RSILI 0L

i

it

INSTTRST

IHSTITUT TERMOLTE

ESTITUT TEANDLIHG! NASIGNA]
[HSTITL T St iOLOGE HASIONAL
MSTITUT THRROLLES BASICNAL
ST TUT TERNOLOC NASIONAL
IS TITUT TERNGLOGH N ASIGH AL

HE L CHE NETONA]

Tt T
JHETITUT TENMGLOG &
[HETITUT TEXNOLOO L AN A
TERNMOLG oAU SN
FTERNOLOGT KESI0HAL
LT FERNOLG G KASIGH R
TESNOLTON RWASIDN
HOLCGET NASIDNAI
HOLOGHNABIONL]
MOLCO HaSiOh &L
HCLOGE EASICNAL
MNOLOG R ASITEN I

i » =4
l-l":i:.!l.-'-:;k'i ; s bl Ly ®

I
Al |

SSIHTNAL

HMOUCE AT
]

R MNOLOGH KASION AL

ENROLOG hasional
TERMOLCHSEEASIGR AL
CTERNOLOGE WASIDNAY
1 28

ErMCH- T EasH
CHM L] st

ptia = kY

IL O OGENESIEN A

_ =L MRS RASID L
INSTITU 3 fRETITL NS0
INSTITUT TERNDLOGH NASIONAL MALANE IRSHTUT TEXKNOLEE AT ON L
INSTITUT TERANGLOGH HASIOMSL MALANS IHSTITUT TErRGLAGI HASIDN A
INSTITUT TEKNOLOG! MASIONAL MALANS THST LT TERNOL0GE HaSiona]
INSTITUT TEXHOLOS NATIDNAL MALARS INSTITUT TERNOQLDO NAS!
INBTITUT TERNGLOG) MAGHOMEL M7 LANS IHSTITLT TEANGLOE FASIT
INSTITUT TEXMQLOG MASFORAL MAatAlSE INSTIHUT TERNOLTRR NS el
(NSTITUT TEXMOLOS! HASIDNAL ATALARS NSTTUT TEXNOLOT! RASIOL
INBTITUT TERHOLSG! ttcniitAs STALARS e LIVT TERHOLTEN A
INSTITUT TEKNQEGE MASDIAL B ALANS INGTITUT TERNGLDSS KES
INSTITUT TEXNDLOG MASDMAL MTALANT INSTTEUT TERMOLQGE NAST0NA|

RAGSOH AL Makblia

NASIDNAL MALANG

IMSITITUT TERRGLGS
INSTITUT TEXNOLOG
INSTITUT TELNOLOG MASTOMAL M ALANG
INSTETUT TEKNOLOG NASIOHAL MalLaNS
INSTITUT TEKHOLOGI HASIONAL MALANG
INSTITUT TEKHOLOG! NASONAL MALANG
INSTITUT TEKNOLOG! NASICHNAL MALAND

T WY #rs)

= ;
MEA LR o

RETRTUT TETWOLOCH Ssa sk Dl
INSTITUT TERNOLOG! RASIOHAL
WLTTTUT TEANOLOG! WASIONAL
IESTITUT TEANQLDGH NA SN
(NESTITUT TEENOLOGHHAZIONAL
NSTITLET TERANGLDG] NASI DAl
HEETITLT TEEMOLO0E MASIOI AL

e B CH R 1 [l wan S fe—=eatis )




BABII
LANDASAN TEORI

2.1  Tempat Wisata Jawa Timur Park 2

Kota Batu dengan udara vang sejuk kini banyak menghadirkan tempat
wisata yang mengundang wisatawan. Salah satu tempat wisata yang sarat dengan
pengetahuan vang dapat dikunjungi ketika Anda berada di kota Batu adalah Jawa
Timur Park 2.

Jawa Timur Park 2 dibangun di wilayah Oro-Ore Ombo Kota Batu dengan
luas area 15 Ha dan berada dekat dengan Batu Night Speciaculer (BNS). Jawa
Timur Park 2 ini dibagi mcnjadi Museum Satwa, Pohon /nn Hotel, Batu Secret
Zoo. Semua tempat tersebut kental dengan nuansa satwa dan alam.

Sedikit berbeda dengan Jatim Park 1 yang lebih ditujukan sebagai taman
bermain dan hiburan, Jatim Park 2 lebih menunjukan tempat belajar selain tempat
bermain. Jatim Park 2 mengusung konsep belajar ilmu alam, biologi dan
pembelajaran satwa vang disajikan dengan latar belakang scsuai habitatnya. Di
balik keindahan ratusan satwa yang ada, pengunjung juga sekaligus bisa
merasakan kesejukan udara Batu dan keindahan pegunungan Malang dengan

suasana yvang menyegarkan.

2.1.1 Batu Secref Zoo

Batu Secret Zoo merupakan tempat wisata dan kebun binatang modern
yang berlokasi di Kota Batu, Jawa Timur. Batu Secret Zoo yang berada di tanah
seluas 12 hektar tersebut adalah bagian dari Jatim Park 2, selain Pohon /nr Hotel
dan Museum Satwa. Batu Secret Zoo memiliki beberapa koleksi hewan dar
beberapa habitat yang berbeda, namun sebagian besar berasal dan Asia dan
Afrika. Binatang-binatang itu diantaranya adalah Singa Putih, Kijang Afrika,
Burung Macan hingga berbagai reptil.




2.1.1.1 Sejarah Batu Secref Zoo

Kebun Binatang Batu pertama kali dibuka pada tahun 2010.

Pengunjungnya sangat banyak, karena saat grand opening seluruh biaya masuk

gratis. Diresmikan oleh Presiden Indonesia, Bapak Susilo Bambang Yudhoyono.

2.1.1.2 Fasilitas Dan Wahana Batu Secret Zoo

Batu Secret Zoo memiliki berbagai jenis satwa dari selurub belahan dunia,

seperti Singa dari Afrika. Gajah dari Sumatra, dan lain sebagainya. Juga terdapat
Giant Wheel, Log Flume, Kidz Zone, River Adventure, dan lain-lain sebagai

fasilitas dan tempat bermain untuk pengunjung.

Berikut ini adalah berbagai fasilitas dan wahana yang ada di Batu Secrer

Zoo, antara lain :

Batu Secret Zoo A

Menampilkan berbagai macam koleksi hewan, yang dibentuk sesuai
dengan habitatnya. Di sini terdapal Reprile Garden, Flying Lemur,
Aquarium, dan rumah bagi hewan-hewan. Baw Secref Zoo membuat
seluruh hewan ini dengan tema, agar menarik perhatian para pengunjung.
Savannah

Savannah adalah sebuah terowongan berdinding kaca, para pengunjung
dapat menyaksikan ekosistem dari hewan-hewan Afrika, seperti Giant
Sable Antelope, Scimitar-Homed oryx, Zebra, dan para hewan berkuku
lainnya. Para pengunjung juga dapat mencari informasi dari layar sentuh
vang sudah dipasang di terowongan.

Kampung Afrika dan Gajah

Di Kampung Afrika, pengunjung disuguhi dengan para hewan kecil seperti
mirkat, manmut, kelinci, dan lain sebagainya. Terdapat kafe yang dibuka
untuk beristirahat, dan petugas vang menjaga di kandang gajah.
Pengunjung dapal memberi makan dan menyaksikan kehidupan bayi
(Gajah Sumatra di kandang ini.

Elang

Flang adalah rumah bagi para elang - elang yang diadopsi (dibeli) oleh
pihak kebun binatang. Para pengunjung yang masuk ke "rumah” elang ini




akan dapat menyaksikan kehidupan elang, berbagai spesiesnya, dan status
konservasinya. Dengan dipandu oleh petugas, pengunjung dapat berjalan
sambil melihat berbagal jenis elang yang sudah diadopsi oleh kebun
binatang.

. Kuda Nil dan Buaya

Pengunjung yang datang ke kolam buaya dan kuda nil ini dapat
menyaksikan kehidupan kuda nil, habitat, makanan, dan cara bergeraknya.
Pada jam tertentw, kuda nil akan diberi makan roti, sayur, dan buah-
bughan, dan pengunjung juga dapat ikul memberi makan kuda nil ini.
Pengunjung juga dapat melihat buaya dari atas jembatan yang sudah
dibuat, dan menyaksikan aktivitas buaya.

. Fantasy Land

Area permainan yang cukup luas, yang membuat anak-anak dapat bermain
gembira di sana. Pengunjung yang lelah dapat beristirahat di kafetaria
vang ada di sebelah Fantasy Land ini. Terdapat kolam renang anak yang
diberi ember raksasa, dan juga air mancur. Bagi pengunjung yang ingin
memberi makan hewan, dapat mengikuti kereta Sgfari Farm, yang
terdapat di sebelah Gorilla Raksasa. Pengunjung yang senang berfoto juga
dapat menaiki patung gorilla di sebelah Safari Farm dan River Adventure.

. River Adventure

Menaiki perahu mesin ini sungguh menpasyikkan, dengan melihat
Orangutan yang tinggal di pulaunya ini, Pengunjung juga akan melewati
Bahtera Nuh, dan pulau-pulau Orangutan.

. Feeding Birds

Batu Secret Zoo menyediakan fasilitas memberi makan burung, di Feeding
Birds.

Tiger Land

Pengunjung yang mencintai harimau akan serasa di surga, dengan melihat
berbagai macam kucing besar ini. Di Tiger Land, kandang harimau-
harimau ini dibuat bertema, dengan informasinya juga. Setelah itu,
terdapat singa putih pertama di Indonesia, setelah Maharani Zoo&Goa,
yang ditaruh bersebelahan dengan Singa Afrika.




10. Mancing [larimau
Mangcing Harimau adalah tempat para pengunjung untuk member makan
harimau, sambil berdiri di atas kaca aerylic. Pengunjung yang ingin
mengikuti mancing barimau diharuskan membayar Rpl0.000,00.
Pengunjung akan memancing harimau dengan daging segar, dan
menyaksikan tingkah laku harimau yang ingin meraih daging tersebul.

11. Log Flume
Wahana air yang satu ini sangat seru, karena pengunjung akan tersiram air
vang ada. Dengan nama "Jack and the Beanstalk", perngunjung scrasa
benar-benar di awan seperti yang ada di cerita Jack. Siraman air yang ada
membuat suasana semaldin seru.

12. Giant Wheel
Merupakan kincir raksasa terbesar kedua di Indonesia, setelah yang
terdapat di Jakarta. Pengunjung akan merasa kagum dan tegang apabila
menaiki wahana ini. Pengunjung dapat melihat seluruh kota Batu, dan
kebun binatang dari atas, dengan diiringi musik yang dipasang. Di bawah
lingkaran, terdapat kaca agar dapat melihat bawah, membuat ketegangan
para pengurjung bertambah.

2.1.2 Museum Satwa

Obyek wisata ini berada sekitar 20 km sebelah barat Kota Malang dan kimi
menjadi salah satu icon baru wisata Jawa Timur, Museum Satwa merupakan
bagian dari Jatim Park 2. Obyek wisata ini memiliki 4 Gedung Utama, (dengan
latar belakang Guoung Panderman).

Museum Satwa yang menyajikan sarwa-satwa awetan dan fosil-fosil purba
yang didatangkan dari berbagai Negara discluruh benua, seperti benua Amerika,
Afrika, Asia, Australia. Eropa, Artik, dan Antartika. Pendirian Museum Satwa
didasari keinginan untuk memberikan pengetahuzn dan pembelajaran terapan
kepada pengunjung terutama usia sekolah sebagai pendukung pembelajaran satwa
yang disajikan dengan latar belakang sesuai habitat dan ukuran sesungguhmya.

Selain satwa awetan yang ada di masa kini, Museum Satwa juga

menyajikan replika satwa purba seperti Apatosaurus, Tyrannosaurus-Rex,
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Stegosaurus, Mammoth, dan replika satwa purba lainnya. Bagi pecinta serangga,
telah tersedia juga Insectarium yang memamerkan koleksi ratusan jenis kupu-
kupu, kumbang, belalang, laba-laba, dan serangga lainnya dari berbagai Negara.

Sesuai dengan tujuan didirikannya yaiiu sebagai Lembaga Konservasi Ex-
Situ Satwa Liar, maka seluruh satwa awetan vang ada di Museum Satwa diperoleh
tidak dengan sengaja diburu tetapi diawetkan dari satwa yang telah mati,

Bagi rombongan sekolah yang ingin mendapatkan pengetahuan yang lebih
lengkap, telah disediakan ruangan Khazanah Pengetahuan Fauna yang
didalamnya terdapat perpustakaan mini berisikan buku-buku flora dan fauna
sebagai penunjang literatur yang terdapat di signboard yang ada pada tiap - tiap
diorama atau informasi yang diberikan oleh petugas yang berada di seluruh area
Museurn Satwa. Khazanah Pengetahuan Fawna juga dapat digunakan sebagai
ruangan pembahasan dan kuis sesuai permintaan rombongan sekolah, dengan
hadiah - hadiah menarik bagi pesertanya.

2.1.3 Pohon Inn Hotel

Pohon /nn Hotel yang merupakan tempat bermalam yang berada dalam
sebuah pohon raksasa. Satu-satunya hotel di Indonesia yang berfasilitas restauramnt
fast food berputar, bernuansa hutan, dan dikelilingi oleh binatang hidup. Pohon
Inn Hotel dikelilingi oleh keindahan gunung Arjuna, gunung Banyak, dan bukit
Panderman, sehingga memiliki pemandangan yang sangat indah,

Hanva di Pohon frn Hotel dimana pengunjung bisa menikmati suasana
menginap laysknya di tengah hutan belantara karena Pohon Jimm langsung
dipadukan dengan Batu Secret £oo.

MNuansa hutan ikut terasa di ruang lobbi dan persis di belakang receptionist
ada mini forest. Mini forest dan receptionist hanya dibatasi dengan dengan kaca
putih sehingga anak hariman yang ada di dalamnya kelihatan.

Savangnva, anak harimau tidak mau setiap saat menyambut tamu,
melainkan masuk dalam kandangnya. Itu karena anak harimau Afrika ini masih
dalam situasi adaptasi dengan lokasi baru. Jadi anak harimau itu ikut menyambut
para tamu.
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Pohon fran memiliki 71 kamar yang terbagi dalam 8 kelas cksckutif dan 63
superior. Ornamen interior setiap kamar juga dibuat nuansa satwa dan hutan.
Gambar hewan seperti tupai dan angsa terdapat dalam dinding dengan ukuran
besar, kursi atau bagian dinding bisa dicat layaknya kulit harimau. Kamar-kamar
hotel ini ada ancka pilihan dengan view menghadapi kebun binatang atau kota.
Ketika siang. tamu hotel bisa mendapatkan view aneka satwa dalam zoo. View
juga semakin indah karena berhadapan langsung dengan Gunung Panderman.

Suasana hutan benar-benar lerasa pada malam hari. Kawasan kebun
binatang menjadi gelap. Pengelola sengaja tidak memberikan penerangan karena
untuk menghindari satwa-satwa stress. Dalam jam-jam tertentu para binatang ini
mengeluarkan suara sehingga suasana benar-benar seperti di hutan bhelantara. Para
serigala, singa, dan harimau mengaum, Monyet-monyet bersuara lantang.
Sedangkan angsa (hanyak) dalam jam-jam tertentu mengeluarkan suara kerasnya.
Suara tersebut juga terdengar keras hingga ke dalam kamar ketika tamu sedang
tidur.

Saat weekday, kamar kelas superior dijual dengan harga Rp 450 dan Kp
550 ribu dan weekend dijual dengan harga Rp 550 dan Rp 650 ribu. Scdangkan
eksekutif seharga Rp 900 ribu saat weekday dan Rp 1 juta pada weekend.

2.2  Sistem Informasi

Sistem merupakan kumpulan elemen-elemen yang saling terkait dan
bekerja sama untuk memproses masukan (inpuf) yang ditujukan kepada sistem
tersebut dan mengolah masukan tersebut hingga menghasilkan keluaran (ouipur)

yang diinginkan.

2.2.1 Definisi Sistem Informasi

Informasi merupakan data vang telah diproses menjadi bentuk yang
memiliki arti bagi penerima dan dapal berupa fakta atau suatu nilai yang
bermanfaat.

Data merupakan raw material untuk suatu informasi. Perbedaan informasi

dan data sangat relatif tergantung pada nilai gunanya bagi manajemen yang




12

memerlukan. Suatu informasi bagi level manajemen tertentu bisa menjadi data
manajemen level di atasnya, atau sebaliknya.

Jadi, definisi sistem informasi adalah suatu sistem terintegrasi yang
mampu menyediakan informasi yang bermanfaat bagi penggunanya. Atau sebuah
sistem terintegrasi atau sistem manusia-mesin, untuk menyediakan informast
untuk mendukung operasi, manajemen dalam suatu organisasi.

Dalam artian umum, sistem informasi merupakan interrelasi antara
beberapa komponen yang menyimpan, mengambil, menerima, memproses, dan
mendistribusikan informasi untuk mendukung kegiatan pengambil keputusan, dan
mengontrol sebuah organisasi. Sedangkan dalam arti Khusus, sistem informasi
adalah perangkat lunak yang digunakan untuk meningkatkan kinerja sebuah
sistem dalam menangani informasi atau data.

2.22 Komponen dalam sistem informasi
Sistem informasi terbagi dalam beberapa komponen dimana semua bagian
saling berhubungan antara satu dengan yang lainnya, Komponen - komponen
tersebul antara lain :
1. Data masukan (fnput)
Data masukan disini adalah semua data yang dimasukkan ke dalam sistem
informasi. Data-data tersebut dikumpulkan dan dikonfirmasikan ke dalam
suatu bentuk agak dapat diterima oleh pengolah yang meliputi :
a. Pencatatan.
b. Penyimpanan.
c. Pengujian.
d. Pengkodean.
2. Proses
Proses merupakan sekumpulan prosedur yang akan memanipulasi fnput
yang kemudian akan disimpan dalam bagian basis data dan seterusnya
akan diolah menjadi suatu cwupur yang akan digunakan oleh penerima.
3. Data keluaran (Chatpur)
Data keluaran adalah hasil yang telah diolah menjadi suatu informasi yang
berguna dan dapat dipakai oleh penerima.




2.23

13

Teknologi

Teknologi disini adalah alat (device) untuk memasukkan data masukan
(inpur). Ada 3 bagian dalam tcknologi int yaitu perangkat keras (kevhoard,
mouse), perangkat lunak (software), perangkat manusia (analisis, sistem,
teknisi, penggunaluser).

Basis Data

Basis data merupakan kumpulan data-data yang saling berhubungan satu
dengan vang lainnya yang disimpan dalam perangkat keras/komputer dan
dapat diolah menggunakan perangkat lunak/program komputer.

Kendali

Kendali dalam hal ini merupakan semua tindakan yang diambil untuk
menjaga sistem informasi tersebut agar dapat berjalan dengan lancar.

Karakteristik Sistem Informasi
Sebuah sistem terdiri atas bagian-bagian yang saling berhubungan dan

hersama-sama untuk mencapai suatu tujuan, sistem bukanlah seperangkat unsur

yang lersusun secara teratur, tetapi terdiri atas unsur yang dapat dikenal yang

saling melengkapi karena suatu maksud, tujuan dan sasaran. Suatu sistem
mempunyai karakteristik atau sifai-sifat tertentu yaitu :

1.

Memiliki komponen

Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi,
bekerja sama membentuk suatu kesatuan. Komponen-komponen sistem
dapat berupa suatu subsistem atau bagian-bagian dari sistem. Setiap sistem
tidak peduli betapapun kecilnya, selalu mengandung komponen-komponen
atau subsistem-subsistem, Setiap subsistem mempunyai sifat-sifat dari
sistemn untuk menjalankan suatu fungsi terientu dan mempengaruhi proses
sistem secara keseluruhan.

Batas sistem (boundary)

Batas sistem merupakan daerah yang membatasi antara suatu sistem
dengan vang lainnya atau dengan lingkungan luarnya. Batas sistem ini
memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai suatu kesatuan. Batas
suatu sistem menunjukkan ruang lingloup (seope) dar sistem lersebut.
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. Lingkungan luar sistem (environment)

Adalah sesuatu berupa apapun yang ada di luar batas sistem dan
mempengaruhi operasi sistem,.

. Penghubung sistem (inferface)

Mcrupakan media pénghubung antara satu subsistem dengan subsistem

vang lainya

. Masukan sistem (inpuf)

Merupakan energi yang dimasukkan ke dalam sistem. Masukan dapat
berupa masukan perawatan (maimtenance inpuf) dan masukan sinyal
(signal inpuf). Maintenance inpwt adalah energi yang dimasukkan supaya
sistem tersebut dapat beroperasi. Signal input adalah energi yang diproses
untuk didapatkan keluaran, sebagai contoh di dalam sistem komputer,
program adalah maintenance input yang digunakan untuk mengoperasikan
komputernya dan data adalah signal input untuk diolah menjadi informasi.

. Keluaran sistem (enedp)

Output merupakan hasil dari energi (inpuf) yang telah diolah oleh sistem

tersebut.

. Pengolah sistem (process)

Merupakan bagian yang memproses masukan untuk menjadi keluaran
vang diinginkan.
Sasaran sistem

Tika sistem tidak mempunyai sasaran, maka operasi tidak akan ada
gunanys.

Peta
Peta adalah gambaran permukaan bumi pada bidang datar dengan skala

tertentu melalui suatu sistem proveksi. Peta bisa disajikan dalam berbagai cara

yang berbeda, mulai dari peta konvensional yang tercetak hingga peta digital yang

tampil di layar komputer. Istilah peta berasal dari bahasa Yunani mappa yang

berarti taplak atau kain penutup meja. Namun secara umum pengertian peta

adalah lembaran seluruh atau sebagian permukaan bumi pada bidang datar yang

diperkecil dengan menggunakan skala tertentu.Sebuah peta adalah representasi
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dua dimensi dari suatu ruang tiga dimensi., Ilmu yang mempelajari pembuatan
peta disebut kartografi.

2.3.1

Syarat - Syarat Peta
Untuk dapat disebut sebagai peta, maka harus memenuhi syarat — syarat

tertentu, adapun syarat untuk memenuhi kriteria tersebut yaitu :

1.

e -

23.2

Peta harus conform, artinya bentuk daerah, pulau, benua vang digambar
pada peta harus sama bentuknya dengan kenyataan di lapangan.

Peta harus ekuivalen, arlinya daerah yang digambar sama luasnya jika
dilakukan dengan skala peta.

Peta ekuidistan, artinva jarak-jarak yang digambar di peta harus tepat
perbandingannva dengan jarak sesungguhnya di lapangan.

Peta harus rapi dan bersih.

Peta tidak boleh membingungkan.

Peta harus mudah dipahami.

Peta harus ada indeks,daftar 1si keterangan.

Fungsi Peta
Peta memiliki fungsi khusus, adapun fungsi khusus peta adalah sebagai

berikut :

233

Menyeleksi data.

2. Memperlihatkan ukuran.
3.
4, Memperlihatkan bentuk.

Menunjukkan lokasi relatif.

Unsur - Unsur Peta

Untuk dapat disebut sebagai peta, maka harus memiliki unsur — unsur

tertentu, yaitu :

1.

Judul

Mencerminkan isi sekaligus tipe peta. Penulisan judul biasanya di bagian
atas tengah, atas kanan, atau bawah. Walaupun demikian, sedapal
mungkin di letakkan di kanan atas.
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Legenda
Legenda adalah keterangan dari simbol-simbol yang merupakan kunci
untuk memahami peta.

. Orientasiftanda arah

Pada umumnya, arah utara ditunjukkan oleh tanda panah ke arah atas peta.
Letaknya di tempat yang sesuai jika ada garis lintang dan bujur, koordinat
dapat sebagai petunjuk arah.

Skala

Skala adalah perbandingan jarak pada peta dengan jarak sesungguhnya di
lapangan. Skala ditulis di bawah judul peia, di luar garis tepi, atau di
bawah legenda.

Sumber dan tahun pembuatan

Sumber peta adalah referensi dari mana data peta diperoleh.

Warna

Peta menggunakan warna yang menarik dan sesuai,

Jenis Peta

Berdasarkan jenisnya, Peta dikelompokan menjadi 3 bagian, yaitu:

. Berdasarkan Isi Data vang Disajikan.

a. Peta Umum yaitu peta yang menggambarkan kenampakan bumi, baik
fenomena alam atau budaya.

b. Peta khusus (Peta tematik) vailu peta yang menggambarkan informasi
dengan tema tertentu / khusus. Misal peta politik, peta geologi, peta
penggunaan lahan, peta persebaran objek wisata, peta kepadatan
penduduk, dan sebagainya.

Peta Berdasarkan Sumber Datanya.

a. Peta Turunan (Derived Map) yaitu peta yang dibuat berdasarkan pada
acuan peta yang sudah ada, schingga tidak memerlukan survei
langsung ke lapangan.

b. Peta induk yaitu peta yang dihasilkan dari survei langsung di lapangan.
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24  Multimedia

Multimedia dapat diartiken sebagai lebih dari satu media. Multimedia
dapat diartikan sebagai kombinasi dari macam-macam objek multimedia, yaitu
teks, gambar, animasi, audio, video, dan link interaktif untuk menjanjikan
informasi.

Multimedia sebagai kumpulan media berbasis komputer dan sistem
komunikasi yang berperan untuk membina, menyimpan, mengirim dan menerima
informasi yang berisi teks, grafik, audio, dan sebagainya. dari pernyataan diatas
dapat dikatakan bahwa multimediz merupakan penyatuan dus atau lebih media
komunikasi seperti teks, grafik, animasi, audic dan video dengan cirri - cinl
interaktif kemputer untuk menghasiikan satu tampilan yang menarik.

Definisi  sistem multimedia dari  terjemahan (American Heritage
Dictionary) adalah sistem yang terdiri dari pengolahan kompuler, integrasi,
manipulasi, perwakilan, penyimpanan dan komunikasi bagi data yang dikodekan
melalui media analog (time-dependent) menjadi media digital (fime-independent).

Pengertian multimedia interaktif adalah mengintergrasikan teks, gambar,
suara, video ke dalam sistem penyajian informasi yang saling taut (interlinked)
dan menyediakan sarana interaksi antara sajian informasi dengan  dan
penggunanya melalui antarmuka pengguna (user interface).

Dua eiri yang menjadikan sebuah sistem muitimedia itu lebib interaktif
dan menyediakan pencapaian informasi secara non-linier adalah hiperteks dan
hipermedia. Hiperteks mewakili satu pencapaian linier atau non-linier terhadap
data atau dokumen berteks melalui teks sebagai perantaranya. Lazimnya konsep
hiperteks ini diwakili oleh teks yang berwarna biru seria digariskan seperti
hiperteks. Contoh : himl yang hanya berisi teks (artikel, daftar /ink). Sedang
hipermedia mewakili satu pencapaian linfer atau non-linier tcrhadap data atau
dokumen (teks, grafik, audio, video, animasi) melalui teks, gambar, video dan
lain-lain scbagai perantara. Konsep hipermedia ini lebih menarik dan
menyediakan variasi dari segi bentuk data yang diperoleh dan tidak hanya
menggunakan teks semata-mata misalnya web dengan tampilan bergambar, ada

suara atau animasinya contohnya halaman utama web,
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Salah satu kriteria untuk menilai multimedia interakiif adalah kemudahan
navigasi. Sebuah program harus dirancang sesederhana mungkin sehingga
pembelajar tidak perlu belajar komputer terlebih dahulu. Konsep sederhana dari
media pembelajaran interaktif adalah sebagai alal bantu pembelajar yang
didalamya membutuhkan interaksi dengan pengguna. Dengan kata lain, perangkat
lunak membutubkan respon dari pengguna dan respon balik kepada pengguna
tersebut. Program yang dikembangkan harus memberikan pembelajaran yang
diinginkan oleh pembelajar. Schingga pada waktu scorang selesai menjalankan
program dia akan merasa telah belajar sesuatu. Denpan demikian fungsi
multimedia interakiif menyajikan bentuk multimedia yang bersifat interaktif dan

menarik.

2.4.1 Unsuor Multimedia
Multimedia terdiri dari beberapa unsur diantaranya teks, grafik, cudio,
video, dan animasi. Objek multimedia itu sendin terbagi menjadi beberapa unsur,
antara lain sebagai berikut :
1. Teks
Teks merupakan dasar dari pengolahan kata dan informasi berbasis
multimedia. Dalam kenyataannya multimedia menyajikan informasi
kepada audiens dengan cepat, karena tidak diperlukan membaca secara
rinci dan teliti,
2. Grafik
Secara umum, image atau grafik berarti siill image seperti foto dan
gambar. Manusia sangat berorientasi pada visual dan gambar mcrupakan
sarana yang sangat baik untuk menyajikan informasi.
3. Animasi
Animasi adalah pembentukan gerakan dari berbagai media atau objek
vang divariasikan dengan gerakan transisi, efek-efek, juga suara yang
selaras dengan gerakan animasi tersebut atan animasi merupakan
penayangan frame-frame gambar secara cepat untuk menghasilkan kesan

gerakan.
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4. Audio

2.4.2

Penyajian audio atau suara merupakan cara lain untuk lebih memperjelas
pengertian suatu informasi. Contohnya, narasi merupakan kelengkapan
dari penjelasan yang dilihat melalui video. Suara dapat lebih menjelaskan
karakieristik suatu gambar, misalnya musik dan suara efek (sound effect).
Salah satu bentuk bunyi yang hisa digunakan dalam produksi multimedia
adalah Waveform Audie vang merupakan format file owdio yang berbentuk
digital. Kualitas produknya berganiung pada sempling rate (banyaknya
sampel per detik). Waveform (wav) merupakan standar untuk Windows
PC.

Video

Videe merupakan elemen mubtimedia  paling kompleks karena
penyampaian informasi yang lebih komunikatif dibandingkan gambar
biasa. Walaupun terdiri dari elemen-elemen yang sama seperti grafik,
snara dan teks, namun bentuk videe berbeda dengan animasi. Perbedaan
terletak pada penyajiannya. Dalam wvideo, informasi disajikan dalam
kesatuan utuh dari objek yang dimodifikasi sehingga terlihat saling
mendukung penggambaran yang seakan terlihat hidup.

Kategori Multimedia
Multimedia sendiri terdiri dari dua kategori, yaitu movie linier dan non

linier (interaktif).

Movie non-linier, dapat berinteraksi dengan aplikasi web yang lain melalui
penekan sebuah tombol navigasi, pengisian form. Desainer weh membuat
movie non-linier dengan membuat tombo! navigasi, animasi logo, animasi
bentuk, dengan sinkronisasi suara,

movie linier, pada prinsipnya sama dengan movie non-linier, akan tetapi
dalam movie ini tidak ada penggabungan seperti pada movie non linier

hanya animasi-animasi biasa.
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2.5  Adobe Flash CS4 Professional

Adobe Flask (dahulu bermnama Macromedia Flash) adalah salah satu
perangkat lunak komputer yang merupakan produk unggulan Adobe Systems.
Adobe Flash digunakan untuk membuat gambar vektor maupun animasi gambar.
Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file extension .swf
dan dapat diputar di penjelajah web yang telah dipasangi ddebe Flash Piayer.
Fiash menggunakan bahasa pemrograman bemama ActionScript yang muncul
pertama kalinya pada Flash 5.

Sebelum tahun 2005, Flask dirilis oleh Macromedia. Flash 1.0
diluncurkan pada tahun 1996 setelah Macromedia membeli program animasi
vektor bernama FutyreSplash. Versi terakhir yang diluncurkan di pasaran dengan
menggunakan nama ‘Macromedia' adalah Macromedia Flash 8. Pada tanggal 3
Desember 2005 Adobe Systems mengakuisisi Macromedia dan seluruh
produknya, sehingga nama Macromedia Flash berubah menjadi Adobe Flash.

Gambar 2.1 Program Adobe Flash C54 Professional

Adnbe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh ddobe
dan program aplikasi standar authoring tool professional yang digunakan untuk
membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk keperluan pembangunan
situs web vang interaktif dan dinamis. Flash didesain dengan kemampuan untuk
membuat animasi 2 dimensi yang handal dan ringan sehingga Aash banyak
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digunakan untuk membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD
Interaktif dan yang lainnya. Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk
membuat animasi logo, movie, game, pembuatan navigasi pada situs weh, tombol
animasi, banner, menu interaktif, interakiif form isian, e-card, screensaver dan
pembuatan aplikasi-aplikasi web lainnya, Dalam Flash, terdapat teknik-teknik
membuat animasi, fasilitas action script, filter, custom easing dan dapal
memasukkan video lengkap dengan fasilitas playback FLV. Keunggulan yang
dimiliki oleh Figsh ini adalah ia mampu diberikan sedikit kode pemograman baik
yang berjalan sendiri untuk mengatur animasi yang ada didalamnya atan
digunakan untuk berkomunikasi dengan program lain seperti HTML, PHP, dan
Daiabase dengan pendekatan XML, dapat dikolaborasikan dengan web, karena
mempunyai keunggulan antara lain kecil dalam ukuran file outputnya
Movie-movie Fiash memiliki ukuran file vang kecil dan dapat ditampilkan
dengan ukuran layar yang dapat disesuaikan dengan keingginan. Aplikasi Flash
merupakan sebuah standar aplikasi industni perancangan animasi web dengan
peningkatan pengaturan dan perluasan kemampuan integrasi yang lebih baik.
Banyak fitur-fitur baru dalam Flash yang dapat meningkatkan krealivitas dalam
pembuatan isi media yang kaya dengan memanfaatkan kemampuan aplikasi
tersebut secara maksimal. Fitur-fitur baru ini membantu kita lebth memusatkan
perhatian pada desain yang dibuat secara cepat, bukannya memusatkan pada cara
kerja dan penggunaan aplikasi tersebut, Flash juga dapat digunakan untuk
mengembangkan secara cepat aplikasi-aplikasi web yang kaya dengan pembuatan
script tingkat lanjut. Di dalam aplikasinya juga tersedia sebuah alat untuk men-
debug script. Dengan menggunakan kode himt untuk mempermudah dan
mempercepat pembuatan dan pengembangan isi AcrionScript secara otomatis.

2.5.1 Pengenalan Menu Editor Adobe Flash C54 Professional
Terdapat berbagai macam menu editor dalam jendela Adobe Flash CS4
Professional. Tampilan jendela kerja dapat kita lihat dalam Gambar 2.6
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Gambar 2.2 Tampilan Jendela Kerja Adobe Flash CS4 Professional

Adapun keterangan untuk Gambar 2.6 sebagai berikut :

Menu bar

Kumpulan menu yang terdiri atas daftar menu-menu yang digolongkan
dalam satu kategori. Misalnya menu file terdiri atas perintah new, open,
save, export, impert. dan lain-lain.

Stage

Stage disebut juga layar atau pangpung. Stage digunakan untuk
memainkan objek-objek yang akan diberi animasi. Dalam stage kita dapat
membuat gambar, teks, memberi wama dan lain-lain.

Properties panel

Panel Properties akan berubah tampilan dan fungsinya mengikuti bagian
mana yang sedang diaktifkan. Misalnya Anda scdang mengaktifkan Line
tool, maka yang muncul pada jendela properties adalah fungsi-fungsi
untuk mengatur /ine/garis seperti besarnya garis, bentuk garis, dan wama
garis.
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4, Layer
Movie-movie Flash tersusun dalam [ayer, sama seperti halnya dalam
Adobe Photoshop. Objek yang terletak pada layer yang lebih tinggi akan
menutupi objek vang terletak pada layer di bawahnya. Layer ini juga
mengakibatkan beberapa pembatasan. Misalnya, Anda tidak dapat
melakukan motion tweening pada laver yang mengandung lebih dan satu
simbol.

5. Timeline
Timeline atau garis waktu merupakan kompenen yang digunakan untuk
mengatur atau  mengontrol jalannya animasi. Timeline terdin dan
beberapa layer. Layer digunakan untuk menempaikan satu atau beberapa
objek dalam stage agar dapat diolah dengan objek lain. Setiap layer terdini
dari frame-frame yang digunakan untuk mengatur kecepatan animasi.
Semakin panjang frame dalam layer, maka semakin lama animasi akan
berjalan.

6. Toolbar
Toolbar merupakan panel berisi berbagai macam tool. Fool-fool tersebut
dikelompokkan menjadi empat kelompok Tool: berisi tombol-tombol
untuk membuat dan mengedit gambar, Fiew; untuk mengatur tampilan
lembar kerja, Colors; menentukan warna yang dipakai ssal mengedit,
Option; alat bantu lain untuk mengedit gambar.

2.6  Action Script

ActionScript adalah bahasa pemrograman yang dibuat berdasarkan
ECMAScript, yang digunskan dalam pengembangan situs web dan perangkat
lunak menggunakan platform Adobe Flash Player. ActionScript juga dipakai pada
beberapa aplikasi basis data, seperti Alpha Five. Bahasa ini awalnya
dikembangkan oleh Macromedia, tapi kini sudah dimiliki dan dilanjutkan
perkembangannya oleh Adobe, yang membeli Macromedia pada tahun 2005.

ActionScript pada awalnya dirancang untuk mengendalikan animasi vektor
2D sederhana vang dibuat dalam ddohe Flash (Macromedia Flash). Versi awal
konten Flash difokuskan pada animasi dan berisi beberapa fitur interaktivitas yang

memiliki kemampuan scripting sangat terbatas. Versi selanjuinya menambahkan
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fungsionalitas yang memungkinkan untuk penciptaan game berbasis Web dan
aplikasi Internet dengan streaming media (seperti video dan audio). Hari ini,
ActionScript cocok untuk digunakan dalam beberapa aplikasi database, dan dalam
robotika dasar.

Sejak kedatangan Flash Player 9 alpha (tahun 2006), versi terbaru dari
ActionScript telah dirilis. detionScript 3.0. ActionSeript 3.0 berorientasikan obyek
bahasa pemrograman yang memungkinkan kontrol yang jauh lebih baik ketika
membangun aplikasi Flash yang kompleks. Pada saat yang sama, ActionScript 3.0
mengeksekusi hingga 10 kali lebih cepat daripada kode ActionScript sebelumnya.

2.6.1 Sejarah Action Seript

Action Script dimulai sebagai scbuah bahasa berorientasi objek untuk
authoring tool Macromedia Flash, sekarang dikembangkan oleh Adobe Systems
dengan Adobe Flash. Tiga versi pertama disediakan fitur interaktivitas yang
terbatas. Awal pengembangan flash bisa melampirkan perintah sederhana, yang
disebut "getion”, untuk hufton atau frame. itu semua merupakan kontrol navigasi
dasar, dengan perintah seperti "play", "stop". "getURL", dan "gotoAndPiay".

2000-2003: ActionSeript 1.0 dirilis oleh Flash 5 pada September 2000, ini
merupakan tindakan dari Flash 4 yang ditingkatkan sekali lagi dan bernama
"ActionScript” untuk pertama kalinya. Ini adalah versi pertama ActionScript
dengan pengaruh dari JavaScript dan ECMA-262 (Edisi Ketiga) standar,
mendukung standar objek model dan banyak tipe data inti. ActionScript sekarang
bisa juga diketik dengan editor teks daripada dirakit dengan memilih dari daftar
drop-down dan kontrol kotak dialog.

2003-2006: ActionScript 2.0 diperkenalkan pada bulan September 2003
dengan merilis Flash MX 2004 dan player vang scsuai, Flash Player 7. Dalam
menanggapi perminiaan pengguna untuk aplikasi yang lebih besar dan lebih
kompleks, ActionScript 2.0 menampilkan kompilasi-waktu yang memeriksa jenis
dan sintaks berbasis kelas, seperti kelas kata kunci dan meluas. ActionScript 2.0
juga memperkenalkan sintaks berbasis kelas warisan sehingga pengembang dapat
membuat kelas dan interface, sebanyak vang mercka buat di kelas berbasis bahasa
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pemrograman seperti Java dan C++, Yersi ini schagian sesuai dengan spesifikasi
ECMASeript Edisi Keempat.

2006-sekarang: ActionScript 3.0 dirilis Pada bulan Juni 2006,
AetionSeript 3.0 debutnya dengan Adobe Flex 2.0 dan player yang sesuai, Flash
Player 9. ActionScript 3.0 adalah restrukturisasi mendasar dari beberapa bahasa
pemrograman yang begitu banyak schingga menggunakan mesin virtual yang
sama sekali berbeda. Flash Player 9 berisi dua mesin virtual, AVMI untuk kode
yang ditulis dalam ActionSeripr 1.0 dan 2.0, dan AVM2 untuk konten yang ditulis
dalam AetionScript 3.0, Actionscript 3.0 menambahkan dukungan terbatas untuk
akselerasi hardware (DirectX, OpenGL).

2.7  Peralatan Pendukung
Untuk mendukung pembuatan dan desain, diperlukan adanya pendukung.
Adapun peralatan pendukung yang akan digunakan adalah Bagan Alir Sistem atau
Flowehart. Dapat juga diartikan sebagai alal atau suatu sarana yang menunjukkan
langkah-langkah yang harus dilaksanakan dalam menyelesaikan suatu
permasalahan untuk komputasi dengan cara mengekpresikannya kedalam
serangkaian simbol-simbol grafis khusus,
Secara umum, proses penyelesaian suatu permasalahan terdiri dari lima
langkah wtama, yaitu :
1. Dimulai suatu proses.
2. Membaca data masukan.
3. Proses penyelesaian permasalahan,
4, Mencetak hasil pengolahan / informasi.

L

Diakhitinya semua proses permasalahan.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa flowchart adalah penggambaran aliran
data dan karakter dari bagan alir program yang menjelaskan secara rinei langkah —
langkah dari proses program. '

Simbol-simbol yang digunakan dalam menggambarkan Bagan Alir Sistem
seperti dalam Gambar 2.3
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Gambar 2.3 Simbol Dalam Flowchart




BAB III
ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1  Analisa Masalah

Dalam merancang suatu sistem diperlukan analisis terhadap sistem yang
akan dirancang tersebut terlebih dahulu. Tujuan dari analisis ini sendiri adalah
agar sistem yang dirancang menjadi tepal guna dan ketahanan sistem tersebut
skan lebih ferjaga. Disamping itu dengan dilakukannya analisis akan
mempermudah pekerjaan dalam membuat sistern, dan jika suatu saat nanti ada
perbaikan atau penambahan dalam sistem tersebut, maka akan mudah
diselesaikan.

3.1.1 Lokasi Tempat Wisata

Tempat wisata Jawa Timur Park 2 merupakan objek wisata dengan konsep
dasar yang memadukan secara serasi pendidikan dan pariwisata dimana
pengunjung dapat bermain serta belajar sekaligus dalam waktu dan tempat yang
sama,

Tempat wisata Jawa Timuwr Park 2 terletak di dekat BNS (Batz Night
Spectaculer), tepatmya di Jalan Raya Oro-Oro Ombo No. 9 BatuJawa Timur.
Dengan nomor telp. 0341-5025777 dan Fax. 0341-5025666. Fasilitas dan wahana
vang terdapat pada tempat wisata Jawa Timur Park 2 antara lain :

s Batu Secret Zoo e Eagle

» Aquarium +« Kid Zone

¢ LogFlume » Savari Farm

» Mancing Harimau « Kafe Daun

¢ E-bike s Swimming Pool
o Flamengo ¢ Gorilla

» Savannah ¢ Bird Feeding

« Gajah  Kereta Kuda

» Hippo & Croc Garden s River Adventure

27
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» Kale Istana Semut e Muscum Satwa
s Beruang s Pohon Inn Hotel
¢ Tiger Land e (iant Wheel

3.1.2 Pengguna Sistem
Untuk pengoperasian dan penggunaan aplikasi peta digital interakiif ini antara
lain : \
1. Seluruh karyawan yang bekerja di tempat wisata tersebut.
2. Seluruh pengunjung vang datang ke tempat wisata tersebut yang ingin
mengetahui seperti apa fasilitas dan wahana yang akan mereka kunjungi.
3. Orang yang ingin mengetahui seperti apa tempat wisata Jawa Timur Park 2.

32  Perancangan Sistem
3.2.1 Desain Sistem

Desain sistem adalah rancangan yang akan kita buat dalam bentuk pambar dan
(ulisan yang menunjukkan bagaimana alur kerja informasi secara nyata. Berikut
diagram blok untuk desain sistem seperti dalam Gambar 3.1

————————————— MASIIAN = = == = = — — ~
1
1 shaima TOhARL LLVP 3A AN TiNaLER CITEA FASHITAS METERAMGAR
| PR TR B & DA e GAMBAR KLY |

itk e Bt et A -

i [

ACTHON ECRIFT

I e [

I FROSES

i

i

PETA [4GITAL INTERAKTIF BERBENTU FLASH

MELUARAN

Gambar 3.1 Diagram Blok
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Dari gambar di atas dapat dilihat bahwa (ingur) masukan dari aplikasi ini
berupa suara (untuk tombol, musik, dan narator), clip (cuplikan video dari Jawa Timur
Park 2), citra (untuk fasilitas dan wahana), dan teks {(untuk keterangan gambar).
Keempat unsur tersebut diolah dengan bahasa Acfion Scripr dan ditambahkan efek
dimana Action Script dan efek dikategorikan sebagai proses. Kemudian mendapat
keluaran (owfpud) berupa peta digital interaktif yang berbentuk Flash.

Dari diagram blok di atas, kemudian dapat dirancang desain awal dari aplikasi
peta digital interaktif ini seperti dalam Gambar 3.2

|
-~ [ il [ B
= A . at

Gambar 3.2 Desain Awal Sistem

Keterangan Gambar 3.2 sebagai berikut :

1. Judul Aplikasi. 6. Tombol Museum Satwa.
2. Animasi. 7. Tombol Pohon frn Holel.
3. Tombol Profil. 8. Tombol Volume.

4, Tombol Mini Map. 9. Tombol Abour.

5. Tombol Batu Secref Zoo.
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3.2.2 TFlowchart Aplikasi Peta Digital Interaktif Jawa Timur Park 2

¥ TAMPILAN \d TAMPILAN
i PROFIL cLp
¥ TAMPILAN
MINI MAP
- >
\J TAMPILAN ¥ TAMPILAN
* _~ BATU SECRET ZOO cLp
N
TAMPILAN ¥ TAMPILAN
b~ MUSEUM SATWA CLIP
v TAMPILAN " .
ON INN HOTEL ~~

Gambar 3.3 Flowechart




32

11. Mengulang Proses yang berisikan perintah apakah memulai proses lagi
untuk mengulang dari awal atau tidak, kemudian di lanjutkan dengan
mengakhiri aplikasi,

12. End atau selesai.

323 Pembuatan Menu Utama

Dalam pembuatan menu utama pada aplikasi peta digital ini. peneliti
menggunakan perangkat lunak pendukung yaitu Adobe Photoshop CS. Pada menu
utama terdapat beberapa animasi, tombel —tombol, dan background musik.

Untuk pembualan menu utama, terbagi menjadi beberapa proses. Berikut
ini pembagian dari proses — proses tersebut
a. Mengimpor citra untuk background.

b. Membuat animasi.

3.2.3.1 Mengimpor Citra Untuk Background
Untuk membuat aplikasi ini dimulai dengan memasukkan citra untuk
background ke dalam lembar kerja flash. Berikut ini adalah petunjuk langkah -
langkahnya :
1. Menjalankan program Adobe Flash CS4 Professional. Caranys adalsh klik
pada Start Menu P Adobe Flash CS4 Professional. Seperti dalam Gambar
3.4

Adabe ExtencdScript Toolkt £54 -
Ao Flash O54 Professional |
Adcibe InnngeRencl, O5

adobe Photoshop €5

Ariobe Binel Bender Toollkal
Ay Bwels Rio

Argyrys Bircls

et pult Progréarmss

Crecktop Gaclipst Gnliery

S=r Internet BExgslores

@ rdczitia Firefox

:_‘"i._'._j- rdewr Peficrosoft Office Do riryrend

Hgen hif:lf

il Open B ensoft Cfie Do uvess
-4 wWirmelows DVD FAnkowr
arH WhAmElnwses Fas anel 5 mny

P Wincdows RMedlia Cenbes - [ iy

1 Back

Gambar 3.4 Membuka Adobe Flash CS4 Professional
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2. Membuat dokumen baru pada Adobe Flash C84. Pada tampilan awal jendela
program Adobe Flash CS4, pilih Flash File (ActionScript 2.0). Seperti dalam
Gambar 3.5

Opan a Recent tam Creale Hew Create from Temphata
B ermarrSnton fn B Feen Fin Amenborer D) W Aoversery
W -EwBeoreTnn s B Fas Fi AmenSirge 20
W -SPreiiin W Fubn Fie (sueee AR Extend
W et W Fuen T o i Pt Excianct s
B sttt T AcemSiu T
W —renannrmomita T St Comttaanidadot i
W TR = FuehaevhSrgitfie
B -rwsan wecsy one ti == Fikdb P
[ B
-c% Getiig Stariiil » thew A nbrer Flashl Prolessional
L] tew Frebneres 3 £S5
_"] B RGUTTEE ¥ Dntiewrilnex] 1 iramd 1amey, free Tor 20 rnys.,

L Dent uhew wjghn
=

Gambar 3.5 Jendela Adobe Flash CS4

3. Setelah membuat dokumen baru, maka langkah selanjutnya adalah mengatur
resolusi. Klik Modify » Document atau tckan Ctrl + J pada keyboard. Maka
akan muncul seperti dalam Gambar 3.6

#
Docurrent Propertiss

Dprersions:  [Eaiday]  (eadth) = E£84 g (reght)

Arhust 30 Perspei byE Anghe o oreserve CUETERT STage projechon

Mgt Printer Conteritd Defradt

Eroomm rofe: 24 fps
Ruder units: | Pixeis -
' | Mmies Defest | [ ox | | Cruneet

Gambar 3.6 Mengatur Reselusi
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4. Klik File » Import » Tmport to Stage atau tekan Ctrl + R hingga tampil
kotak dialog Import. Pilih lokasi penyimpanan file yang akan diimpor seperti
dalam Gambar 3.7

Bl 1mport
@ L=l i« Shaipsi v tProgeam » el » = [ dg| [[Beet =& o)
Chrganize = Meww Tolder BE - _| 'ﬂ
= Do unmenis s -
g Bhmc -
| Pictares i
B v BG Mernbopsd
A MM ¥ )
. Coanpier e
ok e A D5 .
et N
o WNERY:
| MSkvipEi
b B - BGjen -|
File parre= (G jpg - |N1!bm-M= vl
[ Opes | | Cance
Gambar 3.7 Kotak Dialog Impor

5. Pilih file ¢itra yang akan diimpor kemudian klik tombol Open. Hasilnya
seperti dalam Gambar 3.8

5-

I R O LT AR T el

= —=

§e
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Gambar 3.8 Hasil Impor Citra Background

e —
L 3
L =
- ]
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13
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3.2.3.2 Membuat Animasi
Untuk membuat animasi ini dimulai dengan memasukkan citra untuk
animasi ke dalam lembar kerja flash. Berikut ini adalah petunjuk langkah -
langkahnya :
1. Setelah membuat backeround. klik kanan pada Layer 1 lalu pilih Insert
Layer. Seperti dalam Gambar 3.9

I - T
i ; - o -'\.L-__#’F

ey

1] '_ .._'1_.._...‘1..___ —_——amt

Gambar 3.9 Membuat Layer Baru

2. Setelah membuat layer baru, maka gkan pada kolom Timeline terdapat 2
layer, layer 1 dan layer 2. Seperti dalam Gambar 3.10

: r N & i X ) ; THTE Sy Y
u]u!’is W 0% W o2 W oxX ¥ £ ¥ ¥ B & T OB M
Al B !q_
y kmyeri ti'l!
i
| o % aowli:  ade WE [ = ¥

Gambar 3.10 Kolom Timeline
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3. Klik File » Tmport » Import to Stage atau tekan Ctrl + R pada keyhoard
hingga tampil kotak dialog Import. Pilih lokasi penyimpanan file yang akan
diimpor seperti dalam Gambear 3.11

Lo (Rkippel - Bulos B Rilsao Uieess
-

B foulcims
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PSR- T R B . B =
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Gambar 3.11 Kotak Dialog Impor Citra Untuk Animasi

4. Pilih file citra yang akan diimpor kemudian klik tombol Open. Hasilnya
seperti dalam Gambar 3.12
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Gambar 3.12 Hasil Impor Citra Animasi
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5. Klik 2x pada citra animasi, dan akan terlihat background berwama pudar
sehingpa akan fokus pada citra animasi tersebut seperti dalam Gambar 3.13

h_‘__i-ﬂm-ﬁwmlmhgn-r—

TR 2 EAT

=y I T

(13 - E - = N A a4 ™ L1 L] - L] E ] i

Y R I T e i =

Gambar 3.13 Hasil Klik 2x Pada Citra Animasi

6. Klik kanan pada frame 5, kemudian pilih Insert keyframe.

7. Dengan tombel Selection Tool m putar citra berlawanan dengan arah
jarum jam seperti dalam Gambar 3.14

b & 'neld ke pim [ 1

Gambar 3.14 Menambah Keyframe Dan Memutar Objck
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8. Untuk mengetahui apakah animasi sudah berjalan dengan baik dengan cara
memindahkan frame dari frame 1 sampai dengan frame 5. Seperti dalam
gambar 3,15 sampai dengan Gambar 3.19

FRNE | T @i umtd | sk ia 8T [ ~ ¥

Gambar 3.15 Citra Amimasi Frame |

VF e 2ok w Wl ey |.-.

Gambar 3.16 Citra Animasi Frame 2
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Gaambar 3.1 8 Citra Animasi Frame 4
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e ok "R h L C T = U T e e e ST

Gambar 2.19 Citra Animasi Frame 5

3.24 Pembnatan Mini Map
Peta wisata Jawa Timur Park 2 yang sudah ada adalah berupa brosur
dengan ukuran A4, dimana dalam brosur tersebut terdapat rute tentang fasilitas
dan wahana yang ada dalam Jawa Timur Park 2. Dalam brosur tersebut hanya
terdapat nama fasilitas dan wahana saja. Disini peneliti membuat kembali dengan
menggunakan Adobe Photoshop CS, dimana hasil gambar tersebut akan dijadikan
dasar untuk pembuatan tombol-tombol pada program Flash.
Untuk pembuatan peta, terbagi menjadi beberapa proses. Berikut ini
pembagian dari proses — proses tersebut :
1. Peta tempat wisata Jawa Timur Park 2 yang masih berupa brosur, di scan
kemudian di simpan di media penyimpanan {(hardisk). Hasil scan dari brosur
seperti dalam Gambar 3.20
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e
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Gambar 3.20 Hasil Scan Brosur

. Menjalankan program Adobe Flash CS4 dan membuat dokumen baru.
. Setelah membuat dokumen baru, maka langkah selanjutnya adalah mengatur

resolusi. Klik Modify » Document atau tekan Ctrl + J pada keyboard.
Seperti dalam Gambar 3.21

Docurrent Properties

Dirmer sions:
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Eachgrours) cnlor:
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24 fos:
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l_ (=3 ____] ri.a;rm

Gambar 3.21 Mengatur Resolusi Aplikasi
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4. Klik File » Import » Import to Stage atau tekan Ctrl + R hingga tampil
kotak dialog Import. Pilih lokasi penyimpanan file vang akan diimpor seperti
dalam Gambar 3.22

Organize -
Dintan X
« Think

lorupsti )
b Progmen &
i e
32 ETT
o Euho Vided ©ofeiT
o Bmn
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v Bt A
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File Qe b brounil jgg - | il Fosnanta ) - ]

Gambar 3.22 Kotak Dialog Impor Citra Mini Map

5. Pilih file cilra yang akan diimpor kemudian klik tombol Open. Hasilnya
seperti dalam (Gambar 3.23

T dmr  sew e kil

Ay T aawg = w01 I TP e m——u: )

Gambar 3.23 Hasil Impor Citra Mini Map
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6. Setelah citra peta terpasang, maka klik Tonsert b Timeline ™ New Layer.
Kemudian pada layer 2 ditambahkan keterangan seperti dalam Gambar 3.24
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Gambar 3.24 Penambahan Keterangan Gambar

7. Dengan tombo! Brush Tool |£ dibuat penunjuk arah dari pintu masuk
hingga pintu keluar. Hasilnya seperti dalam gambar 3.25
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Gambar 3.25 Penunjuk Arah




8. Dengan tetap menggunakan Brush Tool @, penunjuk arah tersebut diolah
menjadi animasi dengan penambahan titik — titik hitam sesuai arah yang telah
ditambahkan, Hasilnya seperti dalam Gambar 3.26
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Gambar 3.26 Animasi Penunjuk Arah

9. Untuk citra wahana, ditambahkan animasi juga. hasilnya seperti dalam gambar
3.27
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L LY R L T WL T

'Esd (L T e T |l

Gambar 3.27 Animasi Wahana
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10. Hasil dari pembuatan halaman mini map seperti dalam gambar 3.28
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Gambar 3.28 Hasil Pembuatan Mini Map

3.2.5 Pembuatan Tombol
Untuk pembuatan tombol, terbagi menjadi beberapa proses. Berikut ini
pembagian dari proses — proses tersebut :
1. Klik menu Insert » New Symbol schingga akan tampil kotak dialog Create
New Symbol.
2. Pilih button di bagian Type, kemudian ketik nama pada bagian Name dan
tekan OK. Seperti dalam Gambar 3.29

[ Creets New Symbal =)
Nesee:  balu_secret_zo0_tuttor] [ x|
Type: |amm '| Id Cancel

Folder: Library roo:s

i

Gambar 3.29 Kotak Dialog Create New Symbol
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3. Padatampilan layar Button, terdapat empat macam pengaturan -

o Up adalah tampilan tombol normal.

¢ Over adalah tampilan ketika pointer berada di atas tombol.
e Down adalah tampilan ketika tombol ditekan.

¢ Hit merupakan batas atau area tombol.

Seperti dalam Gambar 3.30

=

ol ¥ bachi At g W@ : O

Gambar 3.30 Tampilan Layar Button

4. Dengan menggunakan Retangle Tool l&” dibuat kotak untuk tombaol.
Sebelum membuat kotak tombol, warna diatur scsuai keinginan seperti dalam
(Gambar 3.31

> FILL AND STROKE

< R o

Stroke: LF > 11,00
Style: [Solid lv| &
Scale: | Normal | w | L1 Hinting

Cap: =|
Join: @ | * Miter: 5

Gambar 3.31 Pengaturan Warna Kotak Tombol
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5, Dengan tetap menggunakan Retangle Tool “-_-:U, dibuat kotak untuk tombol
pada layer Up seperti dalam Gambar 3.32

|

1

R | b h Wl e, i W s e - =

(Gambar 3.32 Pembuatan Kotak Tombol Pada Layer Up

6. Pada frame Over, klik kanan P Insert Keyframe, Maka okan menambahkan
frame baru sehingga citra tombol sama dengan saat berada di frame Up.
Begitu juga untuk frame Over, Down dan Hit memakai cara yang sama.
Seperti dalam Gambar 3.33 sampai dengan Gambar 3.36

| wow A T 115k Ll N e

Gambar 3.33 Pembuatan Kotak Tombol Pada Layer Up
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Gambar 3.34 Pembuatan Kotak Tombol Pada Layer Over
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Gambar 3.35 Pembuatan Kotak Tombol Pada Layer Down
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Gambar 3.36 Pembuatan Kotak Tombol Pada Layer Hit
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7. Kemudian tambahkan layer baru dengan cara Insert P Timeline P Layer.
Pada layer 2 di frame Up, klik kanan P Insert Keyframe.

8. Dcngan Text Tool [ll, atur warna, jenis huruf, serta model huruf sebelum
kata dituliskan. Seperti dalam gambar 3.37

w7 POSITION AND SIZE

i W: 205,95 H: 34,75

w CHARACTER

Family: | wide Latin | w |
Style: | ud
Size: 25.0pt Letter spacing: 0.0

color: [ | (& Auto kem

Anti-alias: | Anti-alias for readability | v |
Al elE] o3,
| Character Embadding... |

Gambar 3.37 Pengaturan Font

9. Dengan tetap menggunakan Text Tool [ll, tambahkan fulisan sesuai yang
di inginkan, disini penulis menggunakan kata “Profil”, Seperti dalam gambar
3.38

A U o e e N i ey —5]

Gambar 3.38 Penulisan Kata Pada Frame Up
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10. Dengan menggunakan cara yang sama, tambahkan juga pada frame Over dan
Down. Hasilnya seperti dalam Gambar 3.39 dan gambar 3.40

I’d.la. LI BRI i i B R e i -..._ . .

Gambar 3 .39 Penulisan Kata Pada Frame Over

P R T s LA [1]0] : R 7|

Gambar 3.40 Penulisan Kata Pada Frame Down

3.2.6 Pembuatan File EXE Program
File EXE merupakan file untuk eksekusi aplikasi ini. Maksud dan

eksekusi yaitu file untuk menjalankan aplikasi ini. Dalam pembuatan file ini,
langsung memakai Adobe Flash CS4 Professional.
Untuk pembuatan file EXE, terbagi menjadi beberapa proses. Berikut ini
pembagian dari proses — proses tersebut :
1. Membuat dokumen baru pada Adobe Flash dan menambahkan tiga /ayer yang
masing — masing layer ditambahkan action script, seperti dalam Gambar 3.30
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Gambar 3.41 Membuat Dokumen Baru Dan Layver

2. Untuk penambahan action script dengan cara menckan F9 pada keyboard.
hasilnya seperti dalam Gambar 3.42 sampai dengan Gambar 3.44
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Gambar 3.42 Jendela Action Script Layer Pertama
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Gambar 3.43 Jendela Action Seript Layer Kedua
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Gambar 3.44 Jendela Action Seript Laver Ketiga

3. Klik File » Import To Library hingga tampil kotak dialog Impert To
Library seperti dalam gambar 3.45
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Gambar 3.45 Kotak Dialog Import To Library

4. Pilih file snara vang akan digunakan kemudian tean Open.
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5. Pilih frame 2, karena pada frame ini terdapat acfion script untuk
memunculkan suara. Kemudian aktifkan panel PROPERTIES, pilih suara di
bagian Name pada rollout SOUND. Seperti dalam Gambar 3.46
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CGiambar 3.46 Mengatur Suara

6. Langkah terakhir yaitu mempublikasi file dengan cara klik File P Publish
Setting, Centang bagian Windows Projector (.exe) kemudian klik OK.
Seperti dalam Gambar 3.47
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Gambar 3.47 Kotal Dialog Publikasi File
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Kebutuhan Perangkat Keras
Perangkat keras (hardware) yang digunakan untuk mengembangkan dan

menguji coba aplikasi ini, spesifikasi minimal adalah :

CPU berbasis Prosessor minimal Intel Pentium 4 dan Prosessor AMD
sekelasnya.

RAM minimal 512 MB.

VGA Card miminal 128 MB.

Hard Disk minimal 500 MB.

Monitor CRT 157 atau LCD dengan resolusi 1280 x 800 Pixel.

Keyboard dan Mouse.

34  Kebutuhan Perangkat Lunak
Perangkat lunak (soffware) yang digunakan untuk mengembangkan dan
menguji coba aplikasi ini adalah :

Windows 7 Ultimate.

Adobe Flash CS84 Professional untuk pembuatan interface pada peta
interaktif.

Adobe Photoshop untuk optimalisasi gambar dan teks,

Xilisoft Video Converter Ultimate untuk keperluan Convert Video dari
satu format ke format lainnya.

Nero Wave Editor untuk optimalisasi suara.

Adobe Flash Player 8 untuk menjalankan aplikasi.
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BABIV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1  Implementasi

Tahap implementasi pengembangan perangkat lunak merupakan proses
pengubahan spesifikasi sistem menjadi sistem yang dapat dijalankan. Tahap ini
merupakan lanjulan dari proses perancangan dan analisis sistem, yaitu proses
pemrograman perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi dan desain sistem,

Aplikasi ini menggunakan prograin Adobe Flash (54 Professional sehagai
pembuatan peta interaktif tempat pariwisata tersebut yang menghubungkan antara
bagian animasi yang satu dengan amimasi lainnya, misaloya bagian halaman
utama dengan bagian profil.

4.1.1 Kebutuhan Hardware

Perangkat keras (hardware) adalah semua alat komputer yang objeknya
reai seperti monitor, CPU dll. Rincian Perangkat keras (Hardware) pendukung
seperti dalam Tabel 4.1

Tabel 4.] Spesifikasi Perangkat Keras

Mobile DualCore AMD Turion X2 RM-70,

Processor :
2000 MHz (5 x 400)
Memori 3 Gb DDR2
Hardware .
Hardisk 160 Gb
Kartu Grafis
256 Mbyte
(VGA Card)
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4.1.2 Kebutuhan Software

Merupakan spesifikasi yang digunakan untuk membuat aplikasi ini, bukan
minimum requirement untuk menjalankan aplikasi. Rincian Perangkat lunak
(Sofiware) pendukung seperti dalam Tabel 4.2

Tabel 4.2 Spesifikasi Perangkat Lunak
Pt | St
Sistem Operasi Windows 7 Ultimate
Adobe Flash CS4 Professional
Utama
dengan Action Script 2.0
Pendukung Adobe Photoshop CS

4.2  Pengujian Sistem

Perangkat lunak ini didesain pada lingkungan Windows 7 Ultimate dengan
resolusi monitor 1280 x 800, Oleh karena itu, akan diuji dengan menggunakan
beberapa buah kartu grafis (VGA) yang berbeda-beda dengan resolusi monitor
yang berbeda — beda juga.

Pengujian pertama dilakukan dengan spesifikasi perangkal keras dan

perangkat lunak sebagai berikut
¢ Notebook : Acer Aspire 4530
® Processor g Mobile DualCore AMD Turion X2 (2GHz)
s Sistem Memory : 3Gb {(DDR-2)
¢ Display Adapter : NVIDIA G-force 9100MG
e Disk Drive : 160Gh
«  Monitor . 1280x 800 f';-ﬁ__ _
¢+  Media Player - Adobe Flash Player 10 w

s Sistem Opecras - Windows 7 Ultimate
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4,21 Pengujian Halaman Utama

Halaman Utama dalam aplikasi sistem informasi pariwisata ini adalah
interface yang akan digunakan pengunjung dalam melihat tayangan audio visual
dari fasilitas yang akan mereka kunjungi. Para pengunjung cukup menckan
tombol mouse di pilihan yang ada dan akan langsung menuju halaman yang di
inginkan / di klik. Adapun tampilan halaman utama seperti dalam Gambar 4.1

Pra¥ll Fainl Mlup Bate Sacrat Tas Moseam Satwe Pakan Ixn Hotal

DD

Gambar 4.1 Halaman Utama

4.2.2 TPengujian Tombol Profil
Tombol ini berfungsi untuk menuju halaman profil. Adapun tampilan
tombol profil seperti dalam Gambar 4.2
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Bete Seeret Ioa Munaum Satwo Peharn Lan Hotal

Gambar 4.2 Tombol Profil

Saat tombol profil ditekan, maka akan langsung menuju halaman profil.
Pada halaman profil, pengunjung dapat melihat informasi tentang tempat wisata
Jawa Timur Park 2 beserta beberapa galeri foto dari tempat wisata tersebut.
Adapun tampilan halaman profil seperti dalam Gambar 4.3

T O

Gamnbar 4.3 Halaman Profil Jawa Timur Park 2
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Pada halaman profil terdapat arah panah kanan dan kiri. Tombol ini
berfungsi untuk mengganti citra di kolom galeri pada halaman profil. Adapun
tampilan arah panah seperti dalam Gambar 4.4

Gambar 4.4 Tombol Arah Panah Galeri Jawa Timur Park 2

Pada halaman profil terdapat tombol map. Saat tombol map ditekan, maka
akan langsung menuju halaman peta lokasi. Adapun tampilan tombol map seperti
dalam Gambar 4.5
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Gambar 4.5 Tombol Map

Pada balaman peta lokasi, pengunjung dapat melihat informasi tentang
tempat wisata Jawa Timur Park 2 dan letak dari tempat wisata tersebut. Informasi
vang ada berupa alamat, nomor telepon, fax, waktu operasional dan harga tiket
masuk di tempat wisata Jawa Timur Park 2. Adapun tampilan halaman peta lokasi
seperti dalam Gambar 4.6

Gambar 4.6 Halaman Peta Lokasi
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Pada halaman profil terdapat tombol close. Saat tombol close ditekan,

maka akan menutup halaman fersebut. Adapun tombol close seperti dalam
Gambar 4.7

Gambar 4.7 Tombol Close Halaman Profil Jawa Timur Park 2

4.2.3 Pengujian Tombol Mini Map
Tombol ini berfungsi untuk menuju halaman Mini Map. Adapun tampilan
tombol Mini Map seperti dalarn Gambar 4.8




62

Musaem Jutwe Pakan inn Hotal

Gambar 4.8 Tombol Mini Map

Saat tombol Mini Map ditekan, maka akan langsung menuju halaman Mini
Map dimana pengunjung dapat melihat letak wahana yang akan mereka kunjungi
dengan cara meletakkan cursor mouse di atas gambar. Pada bagian ini juga
terdapat alur dan pintu masuk hingga pintu kelvar. Adapun tampilan halaman
Mini Map seperti dalam Gambar 4.9

SAWA TIMOR PARK 2

Fembalojnran Satvwe & Rakraad

Mini Map

Gambar 4.9 Halaman Mini Map
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Pada halaman mini map terdapat tombol clese. Saat tombol clese ditekan,
maka akan menutup halaman tersebut. Adapun tombol close seperti dalam
Gambar 4.10

JAWA TIMUR PARK 2

T'rm..ht'l':ljnr'm'. Satwn & Rekress

Gambar 4. 10 Tombol Close Halaman Mim Map

42.4 Pengujian Tombol Batu Seeret Zoo
Tombol ini berfungsi untuk menuju halaman Batu Secret Zoo. Adapun
tampilan tombol Batu Secref Zoo seperti dalam Gambar 4.11
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Gambar 4.11 Tombol Batu Secret Zoo

Saat tombol DBatu Secref Zoo ditekan, maka akan langsung menuju
halaman Batu Secret Zoo. Pada halaman Batu Secret Zoo, pengunjung dapat
melihat profil dari Batu Secret Zoo. Pada kolom galeri, terdapat beberapa gambar
tentang apa saja yang ada di Batu Secret Zoo beserta keterangannyz. Adapun
tampilan halaman Batu Secret Zoo seperti dalam Gambar 4.12

GALLERY

Batu Secvel Top A

Gambar 4.12 Halaman Profil Batu Secret Zoo
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Pada halaman profil terdapat arah panah kanan dan kiri. Tombel ini
berfungsi untuk mengganti citra di kelom galeri pada halaman Batu Secrei Zoo.
Adapun tampilan halaman peta lokasi seperti dalam Gambar 4.13

FPROFIL

ey Himatang Moder

gat brevbide

ankan pangetakian satwa

Gambar 4.13 Tombol Arah Panah Galeri Batu Secret Zoo

Pada halaman profil Batu Secrer Zoo terdapat tombeol ¢lip. Saat tombol
clip ditekan, maka akan langsung menuju halaman clip Batu Secret Zoo. Adapun
tampilan halaman clip Batu Secref Zoo seperti dalam Gambar 4.14
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Gambar 4.14 Tombol Clip Batu Secret Zoo

Pada halaman ini, pengunjung juga dapat melihat cuplikan video dari Batu
Secref Zoo. Adapun tampilan halaman clip Batu Seeret Zoo seperti dalam Gambar
4.15

PRREELE

terrvgd P capdd
el T bBeatrgada
devigan leein trivust cirugy Enlcesen,
fefnh pagmar ik -1 2 |'m-.§-i:up
sl - t SR T ]
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(Gambar 4.1 5 Halaman Clip Batu Secret Zoo
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Pada halaman mini map terdapat tombol close. Saat tombol clese ditekan,
maka akan menutup halaman tersebut. Adapun tombel close seperti dalam
Gambar 4.16

SGALLERY

Batu Sesvet Zbo A

mkarm Pen, ._.-';p'.".r:l.hr.m FioRataras

Crambuar 4.16 Tombol Close Halaman Batu Secret Zoo

4.2.5 Pengujian Tombol Museum Satwa
Tombol ini berfungsi untuk menuju halaman Museum Satwa. Adapun
tampilan tombol Museumn Satwa seperti dalam Gambar 4.17
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Cambar 4.17 Tombol Mussum Satwa

Saat tombol Museum Satwa ditekan, maka akan langsung menuju halaman
Museum Satwa. Pada halaman ini, pengunjung dapat melihat profil dari Museun
Satwa. Pada kolom paleri, terdapat beberapa pambar tentang fasilitas apa saja
yang ada di Museum Satwa beserta keterangannya. Adapun tampilan halaman
Museum Satwa seperti dalam Gambar 4.18

GALLERY

Museura Salwa

Gambar 4.18 Halaman Museum Satwa
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Pada halaman profil terdapat arah panah kanan dan kiri. Tombol ini
berfungsi untuk mengganti citra di kolom galeri pada halaman Museumn Satwa.

Adapun tampilan halaman peta lokasi seperti dalam Gambar 4.19

MUSEUM TN
s LA, & GALLERY

Museur Satwa

e Aaustraling
dar dontartika ‘

Gambar 4.19 Tombol Arah Panah Galeri Museum Satwa

Pada halaman profil Museum Satwa terdapat tombol ¢lip. Saat tombol ¢lip
ditekan, maka akan langsung menuju halaman clip Museum Satwa. Adapun
tampilan halaman clip Museum Satwa seperti dalam Gambar 4.20
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GALLERY

Mikeuns Satwa

Gambar 4.20 Tombol Clip Museum Satwa

Pada halaman ini, pengunjung juga dapat melihat cuplikan video dari
Museum Satwa. Adapun tampilan halaman clip Museum Satwa seperti dalam
Gambar 4.21

# Ak
Erogn . Artile dan-Andartia
|

Gambar 4.21 Halaman Clip Museum Satwa




71

Pada halaman mini map terdapat tombol close. Saat tombol close ditekan,
maka akan menutup halaman tersebut. Adapun tombol close seperti dalam
Gambar 4.22

GALLERY

Muteuwma Satwa

Evopa. Artil, dam Anfartico

bz

Gambar 4.22 Tombol Clozse Halaman Museum Satwa

4.2.6 Pengujian Tombol Pohon Inn Hotel
Tombol imi berfungsi untuk menuju halaman Pohon frnn Hotel. Adapun
tampilan tombol Pohon fns Hotel seperti dalam Gambar 4,23
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Gambar 4.23 Tombol Pohon Inn Hotel

Saat tombol Pohon /mn Hotel ditekan, maka akan langsung menuju
halaman Pohon Inn Hotel. Pada halaman ini, pengunjung dapat melihat profil dari
Pohon Inn Hotel. Pada kolom galeri, terdapat beberapa gambar tentang fasilitas
apa saja vang ada di Pohon /un llotel beserta keterangannya. Adapun tampilan
halaman Pohon frnn Hotel seperti dalam Gambar 4.24

o GALLERY
Pﬂhﬂ]’! inn

Gambar 4.24 Halaman Pohon Inn Hotel
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Pada halaman profil terdapat arah panah kanan dan kiri. Tombol ini
berfungsi untuk mengganti citra di kolom galeri pada halaman Pohon Inn Hotel.
Adapun tampilan halaman peta lokasi seperti dalam Gambar 4.25

N

& \] GALLERY
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Gambar 4.25 Tombol Arah Panah Galeri Pohon Inn Hotel

Pada halaman mini map terdapat tombol close. Saat tombol elose ditekan,
maka akan menutup halaman tersebut. Adapun tombol clese seperti dalam
Gambar 4,26
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Gambar 4.26 Tombol Close Halaman Pohon Inn Hotel

4.2.7 Pengujian Tombol Yolume Dan Tombol On/Off

Tombol Folume berfunpsi untuk mengatur besar-kecilnya sunara
buckground music. Sedangkan tombo]| On/Cff berfungsi untuk memunculkan dan
menghilangkan suara background music. Adapun tampilan tombol Folume dan
tombol On/Off seperti seperti dalam Gambar 4.27

Minl Map Babs Seeret Too Musgum Satwa Pakan Inn Hatal

Gambar 4.27 Tombo! Volume Dan Tombol On/Off
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4.2.8 Pengujian Tombeol About
Tombol ini berfungsi untuk mengetahui judul aplikasi beserta
perancangnya. Adapun tampilan tombol About seperti dalam Gambar 4.28

Fengembargan Imfe=mas: Peo Bugecal Inferaketdl 5% ‘5' ]

i A

B Vempat Wisada Jywa Timur Park |

- bl Wimma | 0 1301
-k ki |18 st ang)
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Miind Map Bate Secret Zow Musasm Setwe Bakan inn Hatal

Gambar 4.28 Tombol About

4.3  Pengujian Terhadap User

Pada uji coba aplikasi ini telah dilakukan dengan bantuan 10 (sepuluh)
user untuk mempercleh hasil berupa data tentang kelayakan aplikasi ini baik dari
segl tampilan maupun isi. Rincian nilai untuk aplikasi im, ditunjukkan dalam tabel
43

Tabel 4.3 Nilai Uji Coba Aplikasi

Sangal Baik 7
Baik 2
Kurang 1
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Setelah mencoba aplikasi wser diberikan lembar kuwisioner untuk diisi,
dimana kuisioner tersebut berisikan 6 (enam) perlanyaan seputar komentar
tentang kelayakan aplikasi peta digital ini. Dari hasil kuisioner diperoleh data
yang di tunjukkan dalam tabel 4.4

Tabel 4.4 Tabel Data Hasil Kuisioner

Lser
Kurang Baik Sangat Baik

S : !
1 2 3

= L
: :
¢ B ! 4
e : |
8 1 5
o
: . »

=

.3  Pengujian Terhadap Grafik

Pengujian ini dilakukan untuk membandingkan tampilan gambar pada saat
aplikasi dijalankan di berbagai kartu grafis (VG4 Card) vang berbeda-beda,
kemudian hasil dari percobaan tersebut di tampilkan dalam Tabel 4.5




Tabel 4.5 Hasil Percobaan Terhadap Grafik

.Kﬂpa#r“' Resolusi Monitor “
Kartu Grafis '
- 800 x 600 Gagal
32 MB 1024 x 768 Gagal
- 1280 x 800 Gagal
n 800 x 600 Sukses
“ 64 MB 1024 x 768 Gagal
1280 x 800 Gagal
- 800 x600 Sukses
“ 128 MB 1024 x 768 Sukses
1280 x 800 Sukses

Pada percobaan di atas dapat dilihat bahwa proses aplikasi vang dijalankan
sangat bergantung pada spesifikasi kartu grafis (VG4 Card) pada komputer yang
digunakan pada saat uji coba.

Hasil yang didapat pada tabel diatas dapat diambil suam kesimpulan
bahwa semakin besar kapasitas kartu grafis. maka kesuksesan untuk menjalankan
aplikasi semakin besar. Demikian juga untuk resolusi monitor, semakin kecil
resolusi monitor maka kesuksesan untuk menjalankan aplikasi semakin besar.

Hal ini membuktikan bahwa pada aplikasi peta digital yang di buat ini
memerlukan spesifikasi perangkat keras khususnya kartu grafis (FGA Card) yang
tinggi untuk menghasilkan hasil yang cukup baik, dilihat dan segi kualitas gambar
pada aplikasi maupun kemampuan kartu grafis (FG4 Card) untuk menampilkan
gambar ke monitor.
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PENUTUP

5.1  Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian sistem yang dilakukan,

dapat dibuat beberapa kesimpulan sebagai berikut :

5.1 Saran

Aplikasi ini dapat digunakan pada komputer manapun dengan
performa yang berbeda-beda. Dan harus ada Flash Player minimal
versi 8.

Aplikasi ini berjalan maksimal dengan kartu grafis (VG4 Card)
minimal 128 MB dan resolusi monitor 1280 x 800 Pixel.

Dengan aplikasi ini, pengunjung bisa mengetahui alur di tempat
wisata Jawa Timur Park 2 mulai dari pintu masuk hingga pintu
keluar.

Dengan aplikasi ini pengunjung bisa mengetahui fasilitas yang ada
beserta keterangannya.

Aplikasi yang dirancang ini tidak dimaksudkan untuk mengganti
sistem yang sudah berjalan, tetapi untuk melengkapi sistem yang
sudah ada.

Aplikasi ini masih dapat dikembangkan lagi karena dalam

pembuatannya masih ada kekurangan. Untuk pengembangan lebih lanjut
dari aplikasi ini dapat ditambahkan lagi dalam hal :
1.

Pembuatan desain inrerface sebaiknya harus dibuat lebih menarik
lagi, dengan menampilkan citra yang lebih bervamasi sehingga
pengunjung lebih tertarik lagi dalam menggunakan aplikasi ini,
Untuk pengembangan kedepannya, pembuatan peta digital
interaktif tidak hanya di Jawa Timur Park atau Jawa Timur Park 2
saja. Tetapi dikombinasikan antara 2 fempat wisata tersebut.
Dengan asumsi satu aplikasi untuk 2 tempat wisata.
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" Lampiran : | {Satu) Berkas
Pembimbing Skripsi

Kepada : Yth. Ir. Yusuf Ismail Nakhoda, MT.

Dosen Institut Teknologi Nasional
Malang
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Mams - M. Mahdi Winata

Nim : 04.12.677
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Konsentrasi: Teknik Komputer & Informatika

Dengan ini mengajukan permohonan, kiranya Bapak bersedia menjadi Dosen
Pembimbing ( Utama / Pendamping *), untuk penyusunan Skripsi dengan judul
{proposal terlampir) :

“PENGEMBANGAN INFORMASI PETA DIGITAL INTERAKTIF DF
TEMPAT WISATA JAWA TIMUR PARK 27

Adapun tugas terscbut sebagai salah satn syarat untuk menempuh Skripsi

Sarjana Teknik.
Demikian permohonan kami dan atas kesediaan Bapak/Ibu kami ucapkan terima
kasih.
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Jurusan Teknik Elektro S-1, Hormat kami,
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Lampiran : | (Satu) Berkas
Pembimbing Skripsi

Kepada :Yth. Dr. Eng. Aryuanto Scetedjo, MT.
Dosen Institut Teknologi Nasional

Malang

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : M. Mahdi Winata

Nim : 04.12.677

Jurusan  : Teknik Elektro 5-1

Konsentrasi: Teknik Komputer & Informatika

Dengan ini mengajukean permohonan, kiranya Bapak bersedia menjadi Dosen
Pembimbing ( Utama / Pendamping *), untuk penyusunan Skripsi dengan judul
(proposal terlampir) :

“PENGEMBANGAN INFORMASI PETA DIGITAL INTERAKTIF DI
TEMPAT WISATA JAWA TIMUR PARK 2™

Adapun tugas tersebut schagai salah satu syarat untuk menempuh Skripsi

Sarjana Teknik.
Demikian permohonan kami dan atas kesediaan Bapak/Thu kami ucapkan terima
kasih,
Ketua Malang, Mei 2011
Juresan Teknik Eleldre 5-1, Hormat kami,
M. Mahdi Winata

*) coret yang tidak perlu

Form S-3a




INSTITUT TEKNOLOG] NASIONAL
Ji. Sigura-gura No 2
MALANG

PERNYATAAN KESEDIAAN DALAM PEMBIMBINGAN SKRIPSI

Sesuai permohonan dari mahasiswa :
Nama : M. Mahdi Winata
Nim 1412677

Jurusan : Teknik Elektro 8-1

Konscntrasi : Teknik Komputer & Informatika

Dengan ini Menyatakan ( bersedia / tidak bersedia *) Membimbing Skripsi dari mahasiswa
tersebut, dengan judul :

“PENGEMBANGAN INFORMASI PETA DIGITAL INTERAKTIF DI
TEMPAT WISATA JAWA TIMUR PARK 2"

Demilkdan surat Pernyataen ini kami buat agar dapat diperpunakan seperlunya.

Malang, Mei2011
Hormat Kami,
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Discrahkah mahasiswa/i yang bersangkutan
Kepada Jurusan untuk diproses lebih lanjut.
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1. Sigura-gtira No 2
MALANG

PERNYATAAN KESEDIAAN DALAM PEMBIMBINGAN SKRIPSI

Sesuai permohonan dari mahasiswa :

Nama : M. Mahdi Winata

Nim 1 04.12.677

Jurusan : Teknik Elektro S-1

Konsentrasi : Teknik Komputer & Informatika

Dengan ini Menyatakan { bersedia / tidalebersedia *) Membimbing Skripsi dari mahasiswa
tersebut, dengan judul :

“PENGEMBANGAN INFORMASI PETA DIGITAL INTERAKTIF DI
TEMPAT WISATA JAWA TIMUR PARK 2*

Demikian sural Pemyataan ini kami buat agar dapat dipergunakan seperlunya.

Malaug, Mei 2011
Hoirmat Kami,

Catatan :

Setelah disetujui agar formulir ini
Diserahkah mahasiswa/i yang bersangkutan
Kepada Jurusan untuk diproses lebih lanjut.
*) coret yang tidak perlun
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MENU START

Timeline 1 :

stop ()¢

loadMevieNum ("Content/intro.swf”, 1);
fscommand [ "showner:u'™, "false™);

Timeline 2 :

unloadMovieMum (1) ;
loadMovieNum ("main. swf", 5):
mySound = new Sound() ;
mySound.attachSound ("musikl") ;
mySound.start (0, $9);

mySound. setVaolume (20} ;

Timeline 3 :
loadMovieNum ("Content/About. swf"™, &)

HALAMAN UTAMA

stop {}+#

mySound = new Scund();

mySound.attachSound ("musikl") ;

minimap btn.onRelease = function() {
loadMovieNum{"Content/IMiniMap.swf", 5);
gotoAndStop{l);

bi

batusecretzoo btn.onRelease = function() |
loadMovieNum {"Content/ZBatulecretfoo.swE™, 5):
gotoAndStop(l);

Vi

museumsatwa_btn.onRelease = function() {
loadMovieNum ("Content/3MuseumSatwa. swt", 5);
gotoAndStop (1)

1i

pohoninnhotel btn.onRelease = function{) ({
loadMaovieNum ("Content /4 PohonInnHotel . swE", 5);
gotoAndStop(l);

Yi

profil _btn.onRelease = functioni(] {
loadMovieNum ("Content/Sprofil.swE", 5);
gotcAndStop(l);

i

about_btn.onRelease = functicnl() {
loadMovielum ("Content/Ahout . swE", &)
gotoAndStop(l);




¥i
trans mc.onPress = function ()

i
unloadMovieNum(6) ;

T

HALAMAN PROFIL

stop();

this.pathToPics = "GaleriJB2/";

this.pArray = ["imagel.jpg", "imagel.jpg",
"imageZ.jpg", "imagel. pg", "imaged.jpg", "imagel.jpg”,

"image6.jpg", "image7.jpg"]:
this.fadeSpeed = 20;
this.plndex = 0;
loadMovie (this.pathToPics + this.phArray(0],
_root.pheta);
MovieClip.prototype.changePhote = function (d)
{
this.pIndex = (this.pIndex + d) %
this.parray.length;
if {(this.pIndex < 0)
{
this.pIndex = this.plndex + this.phArray.length;
} £/ end if
this.onEnterFrame = fadeOut;
ki
MovieClip.prototype. fadeOut = function ()

{
if (this.phote. alpha > this.fadeSpeed)

i
this.photo. alpha = this.photo._alpha -
this.fadeSpeed;
I
else
{
this.locadPhotol)
} // end else if
bi
MovieClip.prototype. loadPhote = function ()
{
var _loc3 = _root.photo;
_loc3. _alpha = 0;
_log3.loadMovie (this.pathToFics +
this.phArray[this.pIndex]);
this.onEnterframe = loadMeter;
b
MovieClip.prototype.loadMeter = function ()




var locd;
var loc3;
var _locZ;
_loe3 = this.photo.getBytesLoaded();
_loc2 = this.photo.getBytesTotal (] ;
1f flee2 > DR loe? =— _loci]
i
this.onEnterFrame = fadeln;
}
else
{
trace (| lee3d / locl);
} // end else if
¥z
MovieClip.prototype. fadeIn = function ()
{
if {(this.photo. alpha < 100 - this.fadeSpeed)
{

H

this.photo. alpha
this.fadeSpeed;
}

elze

{

this.photo. alpha +

this.photo._alpha = 100;
this.onZnterframe null;
I // end else if

i;is.onﬁeyDown = function ()

{ if {Key.getCode() == 37)
: this.changePhoto(-1;;
ilsa if (Key.getCode() == 39)
: this.changePhoto (1)}
} // end else if

Key,addListener(this);

HALAMAN BATU SECRET ZOO

stop ()7

this.pathToPics = "GaleriBSZ/";

tnis.paArray = ["image0.qjpg", "imagel.jpg",
"imagez.jpg", "image3.jpg", "imaged.jpg", "images

-Ipg”.,




"image6.jpg", "image7.jpg", "imageB.jpg", "imageS.jpg",
"imageld.jpg", "imagell.jpg", "imagelZ.jpg"]:
this.fadeSpeed = 20;
this.pIncex = 0;
loadMovie|(thia.pathToPics + this.phArrav([0}],
_root,photo) ;
MovieClip.prototype.changePhoto = function (d)
{

this.pIndex = (this.pIndex + d) %
this.pArray.length;

if (this.pIndex < 0}

{

this.pIndex = this.pIndex +

this.pArray.length;

I /74 end LL

this.onEnterfFrame = fadeOut;
bi
MovieClip.prototvpe.fadeOut = function {}

{
if (this.photo. alpha > this.fadeSpeed}
i

this.phote. alpha = this.photo. alpha -
this.fadeSpeed;
]
else
{
this.loadPhotol);
I // end elge iZ
bi
MovieClip.prototype. loadPhoto = function ()
{
var loc3 = root.photo;
_loc3. alpha = 0;
_loc3.leadMovie(this.pathTePics +
this.paArray[this.pIndex]):
this.onEnterframe = loadMeter;
ti
MovieCllp.prototype. loadMeter = function ()
{
var locd;
var loc3;
var locZ;
_lac3 = this.photo.getBytesLoaded (] ;
_loc2 = this.photo.getBytesTotal(};
if ( loc2 > 0 && loc2 == _loc3)
{
this.onEnterFrame = fadeln;

}
elae




{
trace { loe3 / log2);
} /f end else i=
I
MovieClip.prototype.fadeln = function ()
i
if (this.photo. alpha < 100 - this.fadeSpeed)}
{

this.photo. alpha
this.fadeSpesd;
}

elsa

{

this.phote. alpha +

]

this.photo. alpha 100;
this.onEnterFrame = null;
1} // end else if

éﬂis.@nKevDown = functicn [}
: if [Key.getCode(} == 37)]
{ this.changePhoto(-1);
;lse if (Key.getCode() == 39)
{ this.changePhoto(l);
} ff end else if
;;y.addListencr[thiS]:

HALAMAN MUSEUM SATWA

stop ()i
this.pathToPics = "GaleriM8/";
this.pArray = ["image0.jpg", "imagel.jpg",
"imageZ.jpg", "image3.ipg", "imaged.jpg", "imageS5.jpg",
"image6.jpg", "image7.jpg", "imageB.jpg"l;
this.fadeSpeed = 20;
this.plndex = 0;
loadMovie{this.pathToPics + this.phrray[0],
_root.pheoto) ;
MovieClip.prototype.changePhote = function {d)
{

this.pIndex = (this.plndex + d) %
this.phrray.length;

if {(this.pIndex < 0)

{

this.plindex = this.pIndex + this.pArray.lengthi




} // end if

this.onEnterframe = fadeOut;
bi
MovieClip.prototype. fadeGut = function ()
{

if (this.photo. alpha > this.fadeSpeed)

{

this.pheto._alpha = this.phcto._alpha =

this. fadeSpeed;

}

else

{

this.loadPhoto();

} // end else if
b
MovieClip.prototype. loadPhoto = function (]
1

var locd = _root.photo;

_loec3. alpha = 0;

_loc3. loadMovie (this.pathl'oFics +
this.phrray[this.pIndex]];

this.onEnterFrame = loadMeter;
b
MovieClip.prototype. loadMeter = function ()
{

var locid;

var _loc3;

var loec2;
loc3 = this.photo.getBytesLoaded|()
_log2 = this.photo.getBytesTotal(];
if (_loec2 > 0 && _locZ == _loc3)
{

this.onEnterframe = fadeln;
1
glse
{
trace ( loc3 / log2);
} /f end else if
b
MovieClip.prototype,.fadeln = function ()
{
if (this.photo. alpha < 100 - this.fadeSpeed)
{

this.photo. alpha
this.fadeSpeed;

)
else

{

this.photo. alpha +

this.photo., alpha = 100;




this.onEnterFrame = null;
} // end glse if
ti
this.onKeybDown = function ()

{
if (Eey.getCode() == 37}
{
this.changePhoto(-1);
}
elsse if (Eey.getCode() == 39)

{
this.changePhotoll);

F /f end else if
}i
Key.addListener(this);

ALAMAN POHON INN HOTEL
this.pathToPics = "GaleriPIH/";
this.pArray = ["image0.ipg", "imagel.ipg",

"image2,jpg", "image3.jpg". "imaged.jpg",
"imageb.Jjpg"];
this.fadeSpeed = 20;
this.pIindex = 0;
leadMovie (this.pathToPies + this.plArray([0],
_root.photo) ;
MovieClip.prototype.changeFhoto = function (d)
{

this.pIndex = (this.plndex + d) %
this.pArray.length;

if (this.plIndex < 0)

{

this.pIndex = this.plndex + this.pArray.length;

} /f end if

this.onkEnterframe = fadelOul;
b
MovieClip.prototype. fadeOut = funetion ()

{
if {this.photo. alpha > this.fadeSpeed)

{
this.photao. alpha = this.photo._alpha -
this.fadeSpeed;
}
else
{
this.loadPhoto();
} // end else if

Y




MovieClip.prototype. loadPhoto = function ()
{
var loc3d = root.photo;
_loc3. alpha = O;
_loc3.loadMevie (thig.pathToPics +
this.pArray[this.pIndex]);
this.onEnterframe = loadMeter;
I
MevieClip.prototype. loadMeter = function ()
i
var locd;
var loc3;
var locZ;
_loe3 = this.photo.getBytesloaded();
_loc2 = this.photo.getBytesTotal():
if (_loc2 > 0 && _loc2 == _loc3)
{
this.onEnterFrame = fadeln;
}
else
{
trace [ loc3 / loc2);
} // end else if
bi
MovieClip.prototype. fadeIn = function ()
{
if (this.photo. alpha < 100 - this.fadeSpeed)
{

this.photo. alpha
this. fadeSpead;
1
else

{

this.photo. alpha +

this.photo._alpha = 100;
this.onEnterFrame = null;
} // end else if
bi
this.onKeybDown = function ()
{
if (Key.getCode () == 37)
{
this.changePhoto({~-1);
}
glge if (Key.getCode() == 39)
{
this.changePaoto (1}
} // end else if
}2
Key.addListener(this);




TOMBOL CLOSE
on {releasze)

unloadMovieNum (5) ;
loadMovieNum{"Main.swt", 5);
gotoAndStop (2) ;

TOMBOL MAP

on (releasea)

{

gotoAndStop (2) ;
t

TOMBOL CLIP

on (releasea)

{

gotolndStop (2) ;
b

TOMBOL ARAH PANAH KANAN

on (release)

{

_root.changePhoto (1)
}

TOMBO H PANAH KIRI

on [release)

i

_rooct.changePhoto(-1);
!

TOMBOL VOLUME

onClipEvent [(mouseMove)

{
myPoint = new Object(}:




1

myPoint.x = this. x;
myPoint.y = this. y;

_root.linlasan.globalToLocal (myPoint);
_root.mySound. setVolume (myFoint.x);

TOMBOL ON PADA VOLUME

on {release)

{

mySound.stop ("musikl") ;
mySound,start (0, 99);

TOMBOL OFF PADA YVOLUME

on {(release)

{

mySound.stop ("musikl™);

}
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