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ABSTRAK

Happy Puppy Sudirman Kupang adalah salah satu tempat hiburan yang
bergerak di bidang karaoke keluarga, dimana terdapat 35 room yang dapat dijual
dengan berbagai tipe, diantaranya Small Room, Medium Room, Large Room, VIP
Suite Room dan Royal VIP Suite Room. Permasalahan yang dihadapi adalah
pengunjung tidak dapat membooking room dan paket serta tidak mendapatkan
informasi room terupdate yang terdapat pada Happy Puppy Sudirman Kupang.
Hal ini karena, tidak adanya media informasi yang dapat menjadi promosi kepada
pengunjung. Oleh karena itu, permasalahan ini dapat diatasi dengan sebuah
aplikasi reservasi room karaoke Happy Puppy Sudirman Kupang berbasis web.
Metode yang digunakan dalam merancang aplikasi reservasi room ialah model
waterfall. Sedangkan, tools yang digunakan untuk membangun aplikasi ini adalah
Macromedia Dreamweaver 8 serta PHP sebagai bahasa pemrogramannya.
Aplikasi reservasi room berhasil dikembangkan dan menghasilkan output berupa
informasi dan promosi mengenai layanan, maupun fasilitas kepada pengunjung
dengan cepat melalui internet agar dapat mengoptimalkan jumlah pendapatan

Happy Puppy Sudirman Kupang.

Kata Kunci : karaoke, reservasi, Happy Puppy, model waterfall
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ABSTRACT

Happy Puppy Sudirman Kupang is one of the entertainment places
engaged in family karaoke, there are 35 rooms that can be sold in various types,
including Small Room, Medium Room, Large Room, VIP Suite Room and Royal
VIP Suite Room. The problem faced is that visitors cannot book rooms and
packages and do not get updated room information contained in Happy Puppy
Sudirman Kupang. This is because, there are no information media that can be a
promotion to customers. Therefore, this problem can be overcome with a web-
based Happy Puppy Sudirman Kupang karaoke room reservation application. The
method used in designing a room reservation application is the waterfall model.
Meanwhile, the tools used to build this application are Macromedia
Dreamweaver 8 and PHP as the programming language. The room reservation
application was successfully developed and produced output like information and
promotions regarding services, as well as facilities to customers quickly via the
internet in order to optimize the amount of Happy Puppy Sudirman Kupang's

income.

Keywords : karaoke, reservation, Happy Puppy, waterfall model
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