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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Seiring perkembangan teknologi komputer dan telekomunikasi banyak
diperkenalkan metode-metode pemasaran bisnis perbankan yang menggunakan
teknologi komputer dan telekomunikasi untuk lebih meningkatkan fungsi
pelayanan Bank, bagi kepuasan konsumen. Misalnya, kini hampir semua Bank
umum telah memanfaatkan penggunaan Automated Teller Machine (ATM)
sehingga nasabah dapat melakukan berbagai transaksi dengan mudah mulai dari
penarikan uang tunai, pengiriman uang (transfer) antar pemilik rekening, dan
melakukan pembayaran tagihan-tagihan, misalkan tagihan kartu kredit, rekening
telepon, listrik dan masih banyak transaksi yang dapat dilakukan dengan
menggunakan ATM.

Selain Bank umum yang melaksanakan kegiatan usaha secara
konfensional ada juga Bank Perkreditan Rakyat dan Money Changer sebagai
institusi keuangan yang melaksanakan kegiatan perbankan yaitu menghimpun
dana dari mayarakat dalam bentuk simpanan berupa deposito, tabungan , kredit
dan penukaran mata uang. Sesuai dengan ketentuan yang di tetapkan oleh Bank
Indonesia sebagai Bank Sentral.

Penyajian informasi tentang lokasi ATM, BPR, dan Money Changer
merupakan salah satu usaha untuk promosi produk yang dimiliki oleh Bank.
Informasi itu bisa bermanfaat bagi masyarakat luas yang berperan dalam lalu
lintas perekonomian. Namun masih banyak masyarakat yang masih belum tahu
tentang lokasi institusi keuangan (ATM, BPR, dan Money Changer) tersebut
dengan tepat yang menyebar di Kota Malang. Dengan penyajian informasi lokasi
institusi ini, dapat diketahui dengan tepat lokasi-lokasi ATM,BPR dan Money
Changer yang menyebar di Kota Malang.

Penyajian informasi lokasi ATM, BPR, dan Money Changer yang terpisah,
tidak terlihat keterpaduan antara informasi spesial dan non spesial sehingga

pemberian informasi ini kurang efektif dan efisien. Maka sebagai mahasiswa



Geodesi yang berkecimpung dalam pemetaan dan penggambaran kembali
permukaan bumi dalam bentuk peta, maka kita dapat berpartisipasi dalam
mencukupi kebutuhan yang dibutuhkan oleh masyarakat yaitu dengan
ditampilkannya posisi obyek institusi keuangan tersebut disertai fasilitas perintah
untuk mengoperasikan data spasial. Maka masyarakat akan mendapatkan
informasi yang berupa data non spasial dan data spasial.

Informasi tentang lokasi ATM, BPR dan Money Changer dapat kita kumpulkan,
satukan, kemudian diolah dan disajikan dengan menggunakan perangkat lunak
Visual Basic 6.0 dan Map Object 2.1 dan perangkat keras sebagai media
penyajiannya.

Kenyataan masih banyak masyarakat kita yang masih kesulitan dalam
menggunakan komputer, terutama penguasaan terhadap perangkat lunak. Untuk
itu informasi lokasi institusi keuangan tersebut perlu disajikan dalam suatu
program yang mudah dalam pemakaiannya untuk masyarakat yang awam
terhadap perangkat lunak sekalipun.

1.2. Identifikasi Masalah

1. Dari latar belakang tersebut, identifikasi masalah yang didapat adalah belum
tersedianya informasi tentang lokasi institusi keuvangan (ATM, BPR dan
Money Changer) di kota Malang berbasiskan data spasial dan data non spasial.

2. Belum adanya sistem manajemen yang refresentatif untuk mengetahui
informasi lokasi ATM,BPR dan Money Changer untuk itu diperlukan suatu
sistem manajemen data lokasi ATM, BPR dan Money Changer yang
menyediakan data yang mudah diakses dengan cepat dan tepat.

1.3. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Membuat sebuah program yang menyajikan informasi data lokasi ATM, BPR
dan Money Changer dengan memanfaatkan bahasa pemrograman Visual Basic
6.0 dan Map Object 2.1

2. Membuat sistem database dan informasi dari lokasi ATM, BPR, dan Money
Changer yang ada di Kota Malang, untuk membantu penyajian informasi
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lokasi ATM, BPR, dan Money Changer, sehingga dapat memudahkan dalam
pencarian informasi lokasi ATM, BPR, dan Money Changer di Kota Malang.

1.4. Batasan Penelitian

1. Dalam penelitian ini, bahasa pemrograman yang digunakan adalah Visual
Basic 6.0 dan Map Object 2.1 sebagai bahasa pemrogaraman berbasis
Windows, untuk penyajian data informasi lokasi ATM, BPR, dan Money
Changer yang ada di kota Malang.

2. Data yang diambil untuk pembuatan program ini adalah ATM-ATM dari Bank
BIl, Bank Bukopin, Bank BTN, Bank BNI, Bank BRI, Bank Danamon, Bank
Mandiri, Bank Mega, Bank Lippo, Bank Niaga, Bank BCA, Bank Perkreditan
Rakyat (BPR) dan Money Changer di kota Malang.

1.5. Rumusan Masalah

Bagaimana menyajikan informasi lokasi ATM, BPR dan Money Changer
yang terdapat di Kota Malang, menggunakan software Visual Basic 6.0 dan Map
Object 2.1

1.6. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk memudahkan
nasabah Bank atau masyarakat yang ingin mengetahui lokasi ATM, BPR dan
Money Changer terdekat atau lokasi ATM, BPR dan Money Changer tertentu
dengan mudah dan cepat. Khususnya lokasi ATM dari Bank-Bank, BPR dan
Money Changer yang terdaftar dalam program, yang tersebar di Kota Malang.

Program ini juga dapat dijadikan bahan masukan informasi bagi pihak
Bank-Bank yang terdaftar dalam program ataupun Bank lainnya.



BAB II
DASAR TEORI

2.1. Landasan Teori

Memasuki abad 21 yang merupakan abad globalisasi industri, perdagangan,
informasi dan lingkungan hidup, maka diperlukan alat bantu untuk mempercepat
suatu proses dalam melakukan suatu keputusan. Dimana salah satunya adalah
dengan menggunakan komputer, selain itu pemanfaatan dari bahasa pemrograman
juga diperlukan dalam suatu proses dalam visualisasi data, sehingga dapat
menampilkan suatu sistem informasi yang lebih menarik dan berteknologi. Maka
dengan adanya teknologi ini ditawarkan suatu bentuk informasi yang bereferensi
geografis, sehingga dihasilkan informasi spasial yang terintegrasi fengan
informasi non spasial dalam bentuk paket informasi yaitu dengan menggunakan
Visual Basic 6.0 dan Map Object 2.1

Untuk itu didalam bab ini akan dibahas tentang dasar teori dari berbagai
pengertian, alat dan bahan penelitian, serta diagram alir, sebagai konsep dasar dari

pengembangan penelitian selanjutnya.

2.2. ATM, BPR, dan Money Changer
A. ATM (Automated Teller Machine)

ATM merupakan kependekan dari Automated Teller Machine, atau dalam

pengertian Indonesia merupakan singkatan dari djungan Tunai Mandiri. ATM
adalah suatu sistem pelayanan yang diberikan bank kepada nasabahnya secara
elektonik dengan menggunakan komputer untuk mengupayakan penyelesaian-
penyelesaian secara otomatis dari sebagaian fungsi yang biasanya dilakukan oleh
teller (Manajemen Perbankan. Ir. Drs. Lukman Dendawijaya, M.M. 2001).
Alat kasir otomatis tanpa orang, yang ditempatkan di dalam atau diluar
pekarangan Bank, yang sanggup untuk mengeluarkan uang tunai dan menangani
transaksi-transaksi perbankan yang rutin (Perbankan Elektronik. Allen H.Lipis.
1992).



Pada umumnya ATM dapat dibedakan menjadi dua jenis yaitu: (1) Menempel
pada dinding. (2) Berdiri sendiri dalam satu kesatuan, a. On Premise ATM yaitu
mesin ATM yang berada pada gedung yang sama dengan bank yang
bersangkutan, b. Off Premise ATM yaitu mesin ATM yang berada diluar gedung
bank yang bersangkutan atau di tempat-tempat umum.

Ada beberapa jenis ATM (menurut Bank Central Asia (BCA)): (1) ATM
Multifungsi, dapan melakukan berbagai transaksi perbankan, (2) ATM Tarik
Tunai, dapat melakukan penarikan uang tunai, (3) ATM Non-Tunai, (4) ATM
Setoran Tunai.

Keunggulan adanya ATM bagi nasabah dan bank, (1) Dapat menghemat waktu,
(2) mudah dijangkau, (3) Biaya relatif murah, dan dengan mengenalkan dan
menyajikan perangkat lunak informasi lokasi ATM ini, masyarakat akan
mendapatkan kemudahan baru dalam pelayanan bank.

B. BPR (Bank Perkreditan Rakyat)

Bank adalah badan usaha yang menghimpun dana dari masyarakat dalam
bentuk simpanan dan menyalurkannya kepada masyarakat dalam bentuk kredit
dan atau bentuk-bentuk lainnya dalam rangka meningkatkan taraf hidup rakyat
banyak.

Landasan Hukum BPR adalah UU No.7/1992 tentang Perbankan sebagaimana
telah

diubah dengan UU No.10/1998. Dalam UU tersebut secara tegas disebutkan
bahwa Bank Perkreditan Rakyat (BPR) adalah Bank yang melaksanakan kegiatan
usaha secara konvensional atau berdasarkan prinsip syariah yang dalam
kegiatannya tidak memberikan jasa dalam lalu lintas pembayaran. Kegiatan usaha
BPR terutama ditujukan untuk melayani usaha-usaha kecil dan masyarakat di
daerah pedesaan. Bentuk hukum BPR dapat berupa Perseroan Terbatas,
Perusahaan Daerah, atau Koperasi.

Adapun kegiatan usaha yang dapat dilakukan BPR adalah : Menghimpun dana
dari masyarakat dalam bentuk simpanan berupa deposito berjangka, tabungan
dan/atau bentuk lainnya yang dipersamakan dengan itu; Memberikan kredit;
Menyediakan pembiayaan dan penempatan dana berdasarkan Prinsip Syariah,



sesuai dengan ketentuan yang ditetapkan oleh Bank Indonesia; Menempatkan
dananya dalam bentuk Sertifikat Bank Indonesia, deposito berjangka, sertifikat
deposito dan atau tabungan pada bank lain.

C. Money Changer
Money Changer merupakan tempat penukaran uang, baik mata uang lokal
maupun mata uang asing. Nilai penukarannya mengikuti nilai tukar (kurs) yang

berlaku hari itu atau yang berlaku saat penukaran mata uang tersebut.

2.3. Pengertian SIG

Ada beberapa variasi pengertian tentang SIG. dalam pengertian terbatas,
SIG adalah suatu system computer yang mempunyai kemampuan untuk
membangun, menyimpan, memanipulasi, dan menayangkan informasi dengan

bereferensi geografis, yaitu data yang diidentifikasi sesuai dengan lokasinya.
2.3.1 Komponen SIG

SIG merupakan suatu siklus mulai mengumpulkan data dari permukaan
bumi dan dilakukan input dalam suatu data base sehingga dapat dilakukan
manipulasi dan analisa sehingga menghasilkan informasi untuk pengguna yang
diimplementasikan ke permukaan bumi. Adapun terdapat lima komponen utama
SIG yaitu:

1. Perangkat keras (hardware) — berguna untuk menyimpan, memproses,
dan mendisplay data peta digital.

2. Perangkat lunak (software) — menampilkan operasi-operasi SIG
3. Data peta digital — yang dimanipulasi dengan SIG

4. Prosedur — dilakukan untuk melakukan berbagai operasi

5. Tenaga ahli — sumberdaya manusia yang menggunakan system

Tahap pertama dalam sebuah implementasi SIG adalah mendesain dan
membuat basis data peta digital. Untuk peta-peta yang akan diotomasi, harus

cukup jelas tentang informasi mana yang akan disimpan, bagaimana akan



menstruktur, merekam masing-masing data, dan rencana penggunaan basis data
petanya. Sekali diketahui cara membuat peta-peta digital dan menyimpannya,
desain basis datanya dapat dimulai.

2.4 Basis Data

2.4.1 Pengertian Basis Data

Basis data merupakan kumpulan data non-redundant yang dapat digunakan
bersama (shared) oleh sistem-sistem aplikasi yang berbeda (Prahasta, 2001).
Dengan kata lain, basis data adalah kumpulan data-data (file) non-redundant yang
saling terkait satu sama lainnya (dinyatakan oleh atribut-atribut dari tabel-
tabelnya/struktur data relasi-relasinya) dalam membentuk bangunan informasi
yang penting.

Basis data dapat didefinisikan dari berbagai sudut pandang (Fathan, 1999),
diantaranya:

1. Himpunan kelompok data (file/arsip) yang saling berhubungan dan di
organisasikan sedemikian rupa agar dapat dimanfaatkan kembali dengan cepat
dan mudah.

2. Kumpulan data yang saling berhubungan dan disimpan bersama sedemikian
rupa tanpa pengulangan yang tidak perlu, untuk memenuhi berbagai
kebutuhan.

3. Kumpulan file/tabel yang saling berhubungan dan disimpan di media
penyimpanan elektronik.

Basis data dapat diartikan sebagai kumpulan data tentang suatu benda atau
kejadian yang saling berhubungan satu sama lainnya. Sedangkan data merupakan
fakta yang mewakili suatu obyek seperti manusia, hewan, peristiwa konsep,
keadaan dan sebagainya yang dapat dicatat dan mempunyai arti yang implisit.
Data yang dicatat atau direkam dalam bentuk angka, huruf simbol, gambar, bunyi,
atau kombinasinya. Sebagai contoh terdapat daftar nama, nomor telepon dan
alamat orang-orang yang menjadi anggota suatu organisasi. Data tersebut dicatat
dalam buku daftar anggota atau disimpan dalam disket dengan menggunakan
komputer dan perangkat lunak seperti: Dbase, Foxbase, MS Access atau MS



Excel. Kumpulan data dengan arti yang implisit tersebut dinamakan basis data.
(Wiliyanto, 2000)

2.4.2 Sistem Manajemen Basis Data

Sistem manajemen basis data adalah kumpulan (gabungan) dari data yang
saling berelasi (yang biasanya dirujukan sebagai suatu basis data) dengan
sekumpulan program-program yang mengakses data-data tersebut (Korth, 1991).
Data Base Manajement System (DBMS) atau sistem manajemen basis data adalah
tempat penyimpanan data beserta user inferface yang dipersiapkan untuk
meminipulasi dan administrasi basis data (Ade, 2000).

Pengertian atau definisi sistem manajemen basis data sangat bervariasi dan
tidak sedikit jumlahnya. Selain itu, perbedaan atau batas-batas antara DBMS
dengan sistem basis data sering kali tidak jelas. DBMS akan berarti paket
perangkat lunak (tanpa basis data) general popuse (pre-written computer
program) yang digunakan untuk membangun sistem basis data tertentu. Dengan
demikian menurut pustaka ini DBMS adalah bagian dari sistem basis data.

2.4.3 Keuntungan Basis Data
Bila dibandingkan dengan sistem pemrosesan file yang didukung oleh
sistem operasi konvensional, maka penggunaan basis data akan memperoleh
keuntungan-keuntungan sebagai berikut:
1. Pemusatan kontrol data
Dengan satu DBMS dibawah kontrol satu orang atau kelompok dapat
menjamin terpeliharanya standar kualitas data dan keamanan pembatasan
pemakaian.
Disamping itu adanya konflik dalam persyaratan pemakaian data dapat
dinetralkan serta integritas data dapat terjaga.
2. Pemakaian data bersaama
Dengan menggunakan DBMS informasi yang ada dalam basis data dapat
digunakan secara efektif oleh beberapa pemakai dengan kontrol data yang
terjaga. Fasilitas penanganan data dalam DBMS, juga memberikan
kemungkinan untuk mengembangkan program aplikasi yang baru (dengan
menggunakan fasilitas basis data yang ada).



Data yang bebas

Program aplikasi terpisah atau bebas dengan bentuk secara fisik data disimpan
dalam komputer.

Kemudahan dalam pembuatan program aplikasi baru.

Program aplikasi yang baru dan pencarian basis data yang tunggal akan lebih
mudah jika menggunakan fasilitas yang ada pada DBMS.

Pemakaian secara langsung

Sistem basis data ini biasanya menyediakan jendela pemakai, sehingga
pemakai dapat melakukan analisa data yang rumit sekalipun. Pada saat yang
sama sistem basis data berperan sebagai pengontrol penggunaan dan operasi
basis data untuk menjaga konsistensi dan adanya perlindungan pada integritas
basis data.

Data yang berlebihan dapat dikontrol

Dalam pemrosesan berkas untuk tiap aplikasi menggunakan berkas-berkas
yang terpisah, sehingga tidak jarang akan menghasilkan data yang rangkap
(redundant), hal ini menyebabkan pemborosan biaya. Sedangkan tujuan
penggunaan basis data salah satunya apabila dilakukan penambahan data pada
salah satu berkas, maka berkas data yang lain dengan sendirinya juga ikut
diperbaharui. DBMS juga dapat digunakan untuk menurunkan tingkat
redundancy dan pengelolaan proses pembaharuan data.

Pandangan pemakai (user views)

DBMS dapat memberikan kemudahan untuk membuat dan memelihara
Jjendela pemakai (user interface) sesuai dengan pandangan pemakai terhadap
basis data. Sehingga ada kemungkinan basis data yang diakses sama, tetapi
jendela pemakai akan berbeda disesuaikan dengan pemahaman tiap pemakai
terhadap basis data menurut kebutuhan.

2.4.4 Kerugian Basis Data

1.

Beberapa kelemahan basis data adalah sebagai berikut:
Biaya
Biaya yang digunakan untuk mendapatkan perangkat lunak dan perangkat
keras yang tepat sangatlah mahal, dan paling tidak harus ada untuk
memperoleh kedua perangkat tersebut, termasuk biaya dan pemeliharaannya

9



(maintenance cost) dan penyediaan sumber daya manusia untuk mengelola
basis data tersebut.

Sangat kompleks

Sistem basis data lebih kompleks dibanding berkas. Menurut teori, semakin
kompleks suatu sistem akan semakin mudah terjadi kesalahan dan semakin
sulit dalam pemeliharaan data. Dalam prakteknya, DBMS yang baik mampu
membuat back up secara efektif termasuk pemeliharaan data.

Resiko data yang terpusat

Menurut teori, data yang terpusat dalam lokasi selalu menjaga adanya data
rangkap yang kecil apabila terjadi resiko kehilangan data sebelum proses
aplikasi. Namun demikian biasannya DBMS mampu menjaga agar resiko ini

sangat kecil.

2.45 Komponen Sistem Basis Data

Dalam sistem basis data komponen-komponen pokok dapat dibagi menjadi

lima bagian yaitu:

1.

Data

Data dalam basis data mempunyai sifat terpadu (integrated) dan berbagi

(shared).

a. Sifat terpadu, berarti bahwa berkas-berkas data yang ada dalam basis data
saling terkait, tetapi kemubaziran data tidak akan terjadi atau hanya terjadi
sedikit sekali.

b. Sifat berbagi data, berarti bahwa data dapat dipakai oleh sejumlah
pengguna dalam waktu yang bersamaan. Sifat ini biasa terdapat pada sistem
multi-user (kebalikan dari sistem single-user, yakni suatu sistem yang
hanya memungkinkan satu orang yang bisa mengakses suatu data pada
suatu waktu).

Perangkat lunak

Perangkat lunak dalam DBMS berkedudukan antara basis data (data yang
disimpan dalam hard disk) dan pengguna. Perangkat lunak inilah yang
berperan melayani permintaan-permintaan pengguna, dimana perangkat ini

mempunyai kemampuan utama sebagai berikut:
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a. Kemampuan memasukkan data.

b. Kemampuan memanipulasi data.

¢. Kemampuan menyimpan data.

d. Kemampuan menganalisa data.

e. Kemampuan mengola data.

. Perangkat keras

Perangkat keras merupakan peralatan yang diperlukan dalam pemrosesan dan

juga menyimpan basis data, yang terdiri dari: ‘

a. Komputer dengan kapasitas dan kemampuan yang disesuaikan dengan
beban.

b. Alat pemasukkan data (digitizer, scamner, dan sebagainya).

c. Alat pengeluaran data (monitor, printer, plotter, dan sebagainya).

. Pengguna

Pengguna dapat diklasifikasikan menjadi tiga kategori yaitu:

a. Pengguna akhir, orang yang mengoperasikan program aplikasi yang dibuat
oleh pemrograman aplikasi.

b. Pemrograman aplikasi, orang yang membuat program aplikasi yang
menggunakan basis data. Program aplikasi yang dibuat tentu saja sesuai
dengan kebutuhan pengguna.

. Administrator basis data (DBA/Data Base Administrator), orang yang
bertanggung jawab terhadap pengolahan basis data secara lebih detail, tugas
DBA adalah sebagai berikut:

- Mendefinisikan basis data
- Menentukan isi basis data
- Menentuka sekuritas basis data

Setiap pengguna diberi hak akses terhadap basis data secara tersendiri dan

tidak semua pengguna bisa menggunakan data yang bersifat sensitif,

penentuan hak akses disesuaikan dengan wewenang pengguna dalam

organisasi.
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5. Sumber daya manusia
Sumber daya manusia merupakan person yang dapat menjalankan sistem basis
data secara maksimal dengan mengembangkan aplikasi dengan bidang kerja
masing-masing.

Secara global kelima komponen diatas tersebut dapat meminimalkan
menjadi tiga komponen yang lebih kompak dalam penggunaannya. Komponen-
komponen tersebut meliputi: data, sistem (perangkat keras dan perangkat lunak)
dan sumber daya manusia (pelaksana). Banyak yang menyebut bahwa peranan
dalam komponen sumber daya manusia (pelaksana) dan prosedur sebagai
institusional framework yang memegang peranan sangat penting dalam

pengoperasian sistem basis data tersebut.

2.5 Pendigitasian

Digitasi adalah proses pemindahan dari data peta (topografi,tematik dan
sebagainya) yang bersifat analog ke dalam data digital atau elemen-elemen peta
(titik,garis,luasan) kedalam koordinat-koordinat atau seri koordinat yang

dihubungkan dengan suatu kodeyang menunjukkan arti dari elemen tersebut.

Macam-macam data
1. Data semantic dirckam dengan cara:
a. alpha numeric coding dari keyboard
b. menu coding
¢. post-hoc coding, computer memberi kode sesuai urutan data.
Sumber-sumber data semantic diperoleh dari:
a. peta atau buku data geografi
b. sumber-sumber statistic (penduduk, pegawai, produksi dan
sebagainya)
c. data operasional: pajak, pendaftaran tanah, transportasi dan sebagainya
d. data fisis: suhu, angin, curah hujan, jenis-jenis tanah, data geologi dan
sebagainya.
2. Data analog direkam dengan cara:
a. Titik ditentukan oleh suatu koordinat.
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b. Garis ditentukan sebagai data set (suatu seri koordinat) garis lurus

direkam pada titik awal dan titik akhir, untuk garis yang melengkung
direkam setiap jarak terpendek tertentu yang dianggap sebagai garis
lurus pendek yang saling dihubungkan. Sedangkan untuk lingkaran
dapat didefinisikan dengan jari-jari dan titik pusatnya.

Luasan dapat ditentukan dari batasan yang merupakan garis-garis yang
membentuk polygon tertutup. Atau sejumlah unit-unit sel teratur yang
setiap sel besarnya sama dengan luasan yang bersangkutan secara

keseluruhan, ini disebut area raster.

2.6 Editing
Tujuan dilakukan editing adalah mengkoreksidata digital untuk mengetahui

adanya kesalahan gambar hasil dari digitasi sebelum gambar diplot. Perintah-
perintah dalam editing adalah:

Zoom

Merupakan perintah untuk memperbesar atau memperkecil dari obyek

1.

yang akan ditampilkan. Adapun macam menu dari zoom ini dapat dilihat

seperti dibawah ini:

All

Digunakan untuk memperlihatkan seluruh gambar yang sesuai dengan
batas bidang kerja yang ada.

Previous

Perintah untuk kembali ke keadaan semula sebelum perintah zoom
terakhir dilakukan.

Windows

Perbesaran obyek gambar sesuai dengan besarnya bingkai segi empat
(windows) yang telah ditentukan melalui dua titik
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Gambar 2.2. Obyek setelah di zoom

e (Center
Digunakan untuk menentukan titik tengah (center point) yang akan
ditampilkan di tengah layer monitor.

e Extents
Perbesar gambar hanya sebatas pada besarnya obyek gambar yang ada
untuk memenuhi seluruh layar monitor.

e Vmax
Digunakan untukmelakukan proses zoom-out sebesar-besarnya Virtual

screen (layar monitor).
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e Dynamic
Dengan instrukisi ini perbesaran atau pengecilan bersifat bebas karena
tergantung windows yang telah dibentuk pada layar monitor dengan
cara menggeser-geser mouse.
2. Extend
Digunakan untuk memperpanjang suatu obyek gambar:
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Gambar 2.3. Obyek belum di Extend
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Gambar 2.4. Obyek sudah di Extend
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Trim

Digunakan untuk menghilangkan suatu bagian dari sebuah obyek gambar

yang dibatasi oleh suatu garis pembatas.
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Gambar 2.6. Obyek sudah di Trim
Break

Digunakan untuk memisahkan sebagian atau sebuah obyek gambar

menjadi dua bagian.

Move

Digunakan untuk memindahkan suatu obyek dari suatu lokasi lainnya.
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Gambar 2.7. Obyek belum di Move
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Gambar 2.8. Obyek sudah di Move
Stretch

Digunakan untuk memindahkan suatu obyek gambar dari sebuah obyek
gambar dengan tetap menjaga suatu hubungan dengan bagian lain.

Erese

Digunakan untuk menghilangkan atau menghapuskan satu atau beberapa
obyek gambar.

Explode

Untuk beberapa hal AutoCAD membentuk sebuah obyek dimana
merupakan gabungan dari beberapa obyek gambar. Hal ini terlihat seperti

block, dimension, 2D atau 3D, polyline. Ini berarti tidak dapat untuk
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dilakukan editing pada sebagian dari obyek-obyek tersebut perlu
menjalankan terlebih dahulu perintah EXPLODE.

9. Offset
Digunakan untuk membentuk sebuah obyek yang parallel dari suatu obyek

lain berdasarkan jarak atau sebuabh titik tertentu.
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Gambar 2.10. Obyek sudah di offset

10. Rotate

Digunakan untuk memutar (rotate) suatu obyek dengan sudut tertentu.
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11.

12.

1.

14.

15.

Scale

Digunakan untuk melakukan perbesaran atau perkecilan (mengubah
ukuran) dari suatu obyek.

Change

Digunakan untuk memodifikasi karaterisik dari suatu obyek gambar.
Karateristik yang dapat dimodifikasi antara lain warna, elevation
(ketinggian), layer.type (jenis garis) dan ketebalan dari suatu obyek.
Measure

Digunakan untuk membagi suatu obyek dengan jarak tertentu dalam
perintah measure menayakan tentang panjang segment dan digunakn pada
line, are, ciecle dan polyline.

Copy

Digunakan untuk membuat duplikasi (copy) dari sebuah obyek gambar.
Copy membentuk obyek lain (duplikasi) dalam bentuk dan skala (besar-
kecil) yang sama dengan obyek asalnya.

Hatch

Digunakan untuk mengarsir atau mengisi suatu bidang dengan pola

tertentu. AutoCAD telah menyiapkan beberapa pola dan nama tertentu.

DERALR s0BT ~~ BOLBAR =L & o AAR BE 7 4

L ERr *m = =

ik

£

7a

sa

o= = | X
a4 e N L‘ﬂ
o - "

@8 Pl | @ psru

o / \ [ 5] e

o / A\ | o

@~ / \

an / /

.ea {

T is \ ] it g |
B \ /

Al \ / [

Bt G G R A TV T AL,

Gambar 2.11. Obyek belum di Hatch
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Gambar 2.12. Obyek sudah di Hatch

Polyline

Digunakan untuk membentuk polyline. Polyline adalah suatu garis
majemuk yang dipandang sebagai sebuah obyek tunggal.

Rectangle

Perintah yang digunakan untuk membentuk persegi panjang atau bujur
sangkar dengan meletakkan dua koordinat pada ujung-ujung bidang yang
saling bersebrangan.

Distance

Perintah ini digunakan untuk mendapatkan informasi mengenai besarnya
jarak atau dua buabh titik.

Block

Sebuah block adalah sekumpulan obyek gambar yang dikelompokkan
menjadi satu sehingga menjadi kesatuan obyek gambar. Sebuah block
disimpan dengan suatu nama serta titik sasaran (insertion point) tertentu.
Insert

Digunakan untuk memasukkan suatu block ke dalam suatu gambar.
Dengan insert dap[at memasukkan suatu gambar dimana saja,
memperbesar atau memperkecil dari ukuran sebenarnya atau memutarnya

dari kedudukan semula.
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21. Array
Perinytah ini digunakan untuk membuata pengulangan suatu obyek
gambar, baik secara vertical, horizontal maupun melingkar.

22. Config
Perintah ini memungkinkan untuk melakukan konfigurasi ulan terhadap
perangkat-perangkat keras (hardware) yang digunakan.

23. Layer
Digunakan untuk hal-hal yang berhubungan dengan layer. Layer pada
AutoCAD dapat dipandang sebagai sebuah lapisan atau layer atau sehelai
kertas dimana lapisan tersebut dapat ditumpuk-tumpuk menjadi satu obyek
untuk dapat dibentuk pada layer-layer yang berbeda dan pada akhirnya

dapat ditumpuk menjadi satu sehingga membentuk gambar yang benar-

benar utuh.
Luyar Prausriiss flasiud=r A3
Mamnd layer titers = e | o
Shows ol layers | 2 et Bl - | ‘
I~ Aoply to Obiect Properes toobar. Ceaners | Srowdssis |
Cucent Layer. 0 _ Savestéte.. I Pestose aste. ]
_Name 1 0n [Freese [ L[ Coor | Lewtzpe [ Uinewwigd | Plot Stae | Plot |
- B Ve Contemous o Ocloul o]

1 Tolallopers 1 Layers dieplayed

oK |  concet | Helo

Gambar 2.13. Kotak dialog pengaturan Layer

24. Polyedit
Digunakan untuk melakukan editing terhadap 2D poluline.
25. Pan
Digunakan untuk menggeser-geser keseluruhan obyek gambar dilayar
monitor.
26. Point
Digunakan untuk membentuk sebuabh titik.

27. Undo

Perintah untuk mengulang operasi yang dilakukan terakhir
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28. Redo
Perintah untuk mengulang perintah sebelum perintah undo

29. Redraw
Bila dilakukan editing dan menggunakan pointing device, ketika
melakukan pemilihan obyek untuk select obyek maka akan terlihat tanda-
tanda + dilayar monitor. Memang tanda-tanda tersebut tidak ikut serta
didalam obyek gamabr tetapi sangat mengganggu gambar dan mengotori
penampilan gambar. Untuk membersihkan tanda tersebut digunakan
perintah Redraw.

2.7 Topologi

Pembuatan topologi berfungsi untuk membentuk hubungan eksplisit
diantara feature geografi pada coverage, meliputi konektivity, kontiguity dan
defisi area. Proses pembuatan topologi ini membantu untuk mengidentifikasi
kesalahan yang terdapat pada data, misal:

e Arc yang tidak berhubungan dengan arc lainnya

e Polygon yang tidak tertutup

e Polygon yang tidak mempunyai titik label atau kelebihan titik label

e User-ID yang tidak unik
Pada saat proses membuat topologi ini, arc yang tidak berpotongan akan secara
otomatis dibuat perpotongannya, arc yang tidak menyambung / dangle yang
berada dalam batas toleransi jarak juga secara otomatis akan tersambung dan titik
label disatukan pada tiap polygon.

2.8. Microsoft Visual Basic

Visual Basic merupakan bahasa pemrograman tercepat dan termudah
untuk membuat suatu aplikasi dalam microsoft windows. Dengan menggunakan
metode Graphical User Interface (GUI). Visual Basic memudahkan pemrograman
untuk berinteraksi langsung dengan elemen-elemen untuk setiap bentuk
pemrograman.

Visual Basic dibuat sebagai langkah pengembangan untuk menyelesaikan
BASIC (Baginners All-purpose Symbolic Instruction Code) yang berbasis DOS
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yang tidak mempunyai kemampuan menggunakan metode Graphical User
Interface (GUI) dalam basis Windows (Pamungkas, 2000).

Sebagai program yang berbasis windows, Visual Basic mempunyai
kemampuan untuk berinteraksi dengan seluruh aplikasi Windows, seperti
Microsoft Word, Microsoft Excel, Microsoft Access, dan sebagainya. Dengan
kemampuannya yang hampir tidak terbatas, Visual Basic dapat digunakan untuk
semua jenis aplikasi pemrograman yang mirip dengan aplikasi Windows seperti.
Word atau Excel, ataupun game, multimedia, program perhitungan, dan
sebagainya (Pamungkas, 2000).

Seiring dengan perkembangan komputer, Visual Basic secara bertahap
terus disempurnakan untuk mengikuti kebutuhan modernisasi yang semakin
meninggi. Untuk itu diperlukan Visual Basic 6.0 yang merupakan versi terakhir
Microsoft Visual Basié yang diharapkan dapat menjawab semua tantangan akan

kebutuhan komputer.

2.8.1. Obyek Linking and Embedding (OLE)

Kelebihan yang dimiliki oleh Visual Basic adalah fasilitas OLE (Obyek
Linking and Embedding) yang memungkinkan untuk membuat suatu obyek
dalam suatu aplikasi yang berisi data dari aplikasi lain.

e Embedding. Obyek dari aplikasi lain yang dihubungkan dengan aplikasi
Visual Basic, sewaktu pemakai keluar dari aplikasi, obyek
otomastisdiperbaharui dan disimpan dalam aplikasi Visual Basic.

e Linking. Obyek dari aplikasi yang dihubungkan dengan aplikasi Visual
Basic, sewaktu pemakai keluar dari aplikasi , obyek yang diperbahaui
disimpan dalam aplikasi sumbernya. Obyek yang sama dapat dihubungkan
dengan beberapa aplikasi.

2.8.2. Pembuatan Program Pada Visual Basic

Secara garis besar langkah-langkah untuk mengembangkan aplikasi Visual
Basic adalah sebagai berikut:
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Membuat tampilan (User interface)

Langkah pertama ini merupakan proses yang melibatkan unsure visual.
Penataan tampilan program dilakukan pada jendela form yang adalah pusat
dari pengembangan aplikasi Visual Basic. Form berfungsi sebagai tempat
untuk melakukan /menggambar obyek-obyek aplikasi yang diperlukan.

Penempatan /penggambaran obyek bergantung pada programmer.

Gambar 2.14. Desain Tampilan Program

Mengatur properti

Property Visual Basic adalah mekanisme normal untuk menjelaskan
atribut-atribut obyek. Setiap obyek visual basic memiliki property tertentu
yang settingnya mengontrol tampilan dan ulah obyek dalam suatu aplikasi.
Sebagai contoh properti stretch suatu image (gambar) dapat diatur menjadi
frue atau false yang berpengaruh pada kesesuaian ukuran image terhadap

ukuran bidang gambar yang dibuat pada form.
17 Propet] =10 x|

[TextS TextBo

Aphabetic | categorized |

Gambar 2.15 Pengaturan Properti
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¢ Prosedur event
Event merupakan suaitu kejadian yang akan diterima oleh suatu obyek.
Event yang diterima oleh obyek berfungsi untuk menjalankan kode
program yang ada di daam obyek tersebut. Pada program Event-driver
programer menuliskan sebuah program yang bereaksi terhadap tindakan
pemakai.
Private Sub Command I - Click()
Baris kode program di atas menunjukkan pengguna event click pada obyek
Command I, yang mempunyai arti apabila obyek Command I diklik maka
kode program yang terletak dibawah baris kode program tersebut akan
dijalankan.

® Menuliskan kode program
Menuliskan perintah-perintah dalam bahasa Visual Basic, pernyataan-
pernyataan yang mengontrol operasi program, yang merupakan jantung
pemrograman. Sebagai cintohunuk membuka image pada waktu program
dijalankan digunakn fungsi LoadPicture() dengan kode:
Imagel.Picture = LoadPicture (“D:\Data gambar\gambar-1.jpg”)
kode tersebut berarti fungsi LoadPicture akan membuka gambar-1.jpg ke
control image bernama Imagel. Letak file gambar-1.jpg adalah D:\Data
gambar\gambar-1.jpg.

e Menjalankan program
Setelah selesai menuliskan kode dilakukan pengetesan program dengan
menekan tombol F5. desain program dapat ditinjau lagi dan dapar
ditambahkan accessories, label-label, kata-kata sehingga memudahkan
pemakai untuk menggunakn program tersebut.

2.9. Map Object 2.1

Merupakan salah satu komponen Software SIG, dimana dapat
menggunakan berbagai peta untuk suatu aplikasi. Map Object dapat
dikombinasikan dengan komponen dari object database. Aplikasi yang dibuat
dapat dipakai untuk berbagai keperluan yang lebih spesifik tergantung dari end-
user. Map Object berisi ActiveX Control (OCX), yang merupakan Map Control
yang didalamnya sudah tersedia kurang lebih 50 ActiveX Automation Objects.
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ActiveX Automation Object dapat dijalankan pada Windows 95, Windows 98 dan
Windows NT 4 atau di atasnya.

Dalam Map Object 2.1 didukung oleh ActiveX Data Object (ADO) yang
merupakan model basis data Microsoft dengan fungsi sebagai alat untuk
menjalankan Universal Data Access (UDA). Tujuan dari UDA adalah agar
pemrograman Visual Basic dapat mengikuti standart OLEDB dalam membuat
suatu aplikasi. OLEDB adalah suatu standart basis data yang digunakan sebagai
alat untuk menghubungkan data dari berbagai sumber data, misalnya
penyimpanan data dalam sebuah basis data, sebuah file teks, atau lembar kerja.
Dalam Map Object dapat dibuat table object dengan menghubungkan data dari
Microsoft Acces 2000 yang menggunakan Microsoft Jet 4.0 OLDB Provider dan
set up AddRelate untuk menggabungkan informasi ke dalam Shapefile.

Specialized Enggeneering Front Field
Views And Planning Counter vehicles
. GIS Map Object
Enterprice
Front-End Map Object Visual Basic
Data Microsoft Microsoft GIS
Base Access SQL Server Data

Gambar 2.16. GIS Map Object System Architecture
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BAB III
PELAKSANAAN PENELITIAN

3.1. Deskripsi Daerah Penelitian

Kota Malang merupakan kota dataran tinggi yang terletak pada ketinggian
antara 440-667 m diatas permukaan laut, dengan letak geografisnya antara 112°
36’ 00” sampai dengan 112° 42° 00” Bujur timur dan 7° 36’ 00” sampai dengan 8°
18’ 00” Lintang Selatan, dengan batas-batas administratif yaitu: Sebelah Utara
dibatasi Kecamatan Singosari dan Karangploso, sebelah Selatan dibatasi
Kecamatan Tajinan dan Pakisaji, sebelah Timur dibatasi Kecamatan Pakis dan
Tumpang, Sebelah Barat dibatasi Kecamatan Wagir dan Dau.

Luas wilayah kota Malang adalah 110,6 Km” dengan kepadatan penduduk
setiap km? sekitar 6.800 jiwa. Jumlah penduduk keseluruhan sekitar 810 ribu jiwa
yang tersebar di 5 kecamatan yaitu: (1)Kecamatan Klojen dengan 11 Kelurahan,
(2)Kecamatan Blimbing dengan 11 Kelurahan, (3)Kecamatan Kedung Kandang
dengan 12 kelurahan, (4)Kecamatan Sukun dengan 11 kelurahan, (5) Kecamatan
Lowokwaru dengan 12 Kelurahan.

Kota Malang dikelilingi oleh gunung-gunung yaitu: Gunung Arjuno
disebelah Utara, Gunung Tengger disebelah Timur, Gunung Kawi disebelah
Barat, Gunung Kelet disebelah Selatan.

3.2. Materi dan Alat Penelitian
Materi dan Alat penelitian yang digunakan dalam pelaksanaan penelitian

ini terdiri dari:

3.2.1. Materi Penelitian

Materi atau bahan penelitian yang digunakn pada penelitian ini terdiri dari
data spasial dan data atribut. Adapun data spasial yang digunakan dalam
penelitian ini diturunkan dari Peta Rupa Bumi digital Kota Malang dengan skala
1 : 25.000. Spesifikasi data spasial dan data non spasial dapat dilihat dibawah ini.
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e Data Spasial
1. Peta Administrasi Kota Malang skala 1: 25.000
2. Peta Jaringan Jalan Kota Malang skala 1:25.000
3. Peta Lokasi ATM di Kota Malang

e Data Non Spasial, terdiri dari:
1. Data dan keterangan ATM, BPR dan Money Changer
2. Data Inventarisasi Jalan
(pengukuran posisi dengan menggunakan GPS Navigasi)

3.2.2. Alat Penelitian

Adapun perlengkapan yang akan digunakan dalam penelitian ini, yaitu:

o Perangkat Keras, terdiri dari:

PC AMD Duron 1100, 512 MB DDR, Harddisk 80 GB
Monitor, Keyborard, Mouse

CD Rom

Printer

GPS Garmin 60i Navigasi

e Perangkat lunak, terdiri dari:

1. AutoCad 2002

2. Visual Basic 6.0

3. Mocrosoft Access 2000
4. Arclnfo 3.5
5.
6.
7.

L=

Arc View 3.2
Map Object 2.1
System Operasi Windows
e Peralatan lainnya:
1. Kamera Digital
2. Alat tulis
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3.3. Metode Penelitian
Dalam penelitian ini, metode yang digunakan adalah sebagai berikut:

1. Studi Pustaka.
Studi yang dilakukan untuk memperoleh informasi-informasi dan
referensi-referensi yang digunakan sebagai landasan yang dipakai
dalam penyusunan penelitian ini.

2. Studi Lapangan
Merupakan proses pengumpulan/ pengambilan data-data melalui
pengukuran-pengukuran yang dilakukan di lapangan secara langsung.

3. Studi Laboratorium
Yaitu tahap pemrosesan data-data dari hasil studi baik itu berupa data

primer dan data sekunder.

Tahapan penelitian dengan tema Pembuatan Program dengan
menggunakan Visual Basic 6.0 Dan Map Object 2.1 untuk penyajian informasi
lokasi ATM dengan Studi Kasus Kota Malang, dapat dilihat pada gambar 3.1

diagram alir.

3.4. Pelaksanaan Penelitian

Secara keseluruhan metode pelaksanan penelitian ini dilakukan melalui
beberapa tahapan seperti yang diperlihatkan pada gambar 3.1.
Pada gambar 3.1 diperlihatkan tahapan proses mulai dari persiapan,
pehgumbpulan data, proses persiapan basis data spasial dan non spasial,
pembuatan program dan visualisasi hasil.
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{ Pengumpula Dam—l

Y

Data Spasial :

- Pata Digital Rupabumi Kota Malang
Skala 1:25.000 (Bakosurtanal)
- Data Posisi ATM, BPR dan Money Changer

!

Pemilihan dan Klasifikasi Data
- Peta Batas Administrasi Kecamatan dan Desa

—

Data Non Spasial:

- Data Inventarisasi Jalan
- Data Atm, BPR dan Money changer

Pemilihan dan Pengelompokan Data

Penyajian Informasi Loakasi
ATM, BPR, dan Money Changer
di Kota Malang

Gambar 3.1. Diagram Alir Penelitian

- Peta Jaringan Jalan L
- Peta Lokasi ATM, BPR dan Money Changer Pembuatan Database
Proses Membangun Topojogi 4—] Editing
]
Editing
Database ok?
Topologi Ok?
Penyimpanan Basis Data
Eksport Data Spasial (Dwa ke Non Spasial
Format Shape file (Shp)
A
Penyimpanan Basisdata
Spasial
_ | Penggabungan Data Spasial
o dan Non Spasial
Proses Pembuatan Program
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3.4.1. Pemasukan Data Spasial

Tahap ini meliputi pemasukan data spasial, untuk data-data yang
dipergunakan dalam sistem informasi geografi berupa peta digital kota Malang.
Disajikan dalam format titik, garis dan luasan atau polygon untuk dua dimensi dan

permukaan untuk data tiga dimensi.

3.4.1.1. Drawing Cleanup
Sebelum peta diberi label dalam proses topologi, semua kesalahan yang
terdapat dalam peta tersebut dihilangkan terlebih dahulu. Kesalahan yang banyak
terjadi ketika ada bagian yang berlebihan atau kurang, misalnya undershoot dan
overshoot. Untuk mendeteksi sekaligus menjadikan peta tersebut menjadi peta
yang benar, dilakukan proses drawing cleanup.
Langkah-langkah pekerjaannya adalah sebagai berikut:
a. Membuka file yang akan didrawing cleanup, misalnya jaringan jalan.dwg
b. Dari menu View, pilih Zoom kemudian pilih Extents untuk menampilkan
file jalan secara keseluruhan.

¢. Dari menu Map, plih sub menu Tool dan klik Drawing Clean Up. Kotak

dialog Drawing Clean Up akan tampil.

% Draving Cleannp - Select Objects
P Seloct Obgects Which objects do you want to dean and anchor?

Chearap Actora
Dtgects 1o inciude in draweng clearp

Cleary g Mevhocks = = Sy

® @Sect ol Ossectmama [

e : Y
Automatic Selection

Obfects 1o anchar in dhawing clearp

Sehﬂ'mw

Layers: @
0 obyects selected, 0 fesed ot
[Csmm ] (== [Chac ] Hely

Gambar 3.2. Kotak Dialog Drawing Cleanup Tab Select Objects

d. Pada kotak dialog Drawing Cleanup, pada tab Select Objects bagian
Object to include in drawing cleanup, pilih Select All

e. Selanjutnya klik tombol Next untuk melanjutkan ke tab Cleanup Actions.
Kotak dialog Drawing Cleanup dengan tab Cleanup Action dapat dilihat

pada gambar 3.3 dibawah ini.
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I Deawing Cleanup - Solect Actions

Salsct Dhjucts Which deanup actions do you want to use?
P Ooanup Actions
Ciearsg Method:
Clearup Patameten
-
-
Options
L toktracoe
Crosa J [(seve. Cancel | [ cBack [ New> [ e

Gambar 3.3. Kotak Dialog Drawing Cleanup Tab Cleanup Actions

f. Pilih Cleanup Action yang dibutuhkan, klik tombol Add untuk
memasukkan ke dalam list Selected Actions. Isi nilai toleransi yang
diinginkan pada bagian Cleanup Parameters. Klik tombol Next untuk
melanjutkan ke tab Cleanup Methods. Kota dialog drawing cleanup
dengan tab cleanup methods dapat dilihat pada gambar 3.4 Dibawah ini.
= Drawing Cleanup - Cleanup Methods ‘2@

Seloct Dbjects How do you want Lo treat the objects being deaned?
Cloanwp Actiony
» Cloanup Methods Elbammis Rt
"5:.::::'“‘ ] Crcke 12 Pobine
[Jac 1o Paine [ Cacle ta Arcs.
130 Pyl bes Ptplirns
) Com ) Com e
Gambar 3.4. Kotak Dialog Drawing Cleanup Tab Cleanup Actions
g. Pilih Cleanup Method yang diinginkan. Pada bagian Convert Selected

objects, pilih perubahan yang diinginkan pada object. Klik tombol Finish

untuk memulai proses Drawing Cleanup dan menutup kotak dialog

drawing cleanup.

3.4.1.2. Pembuatan Topologi

Untuk mendapatkan hubungan spasial antara fearure pada peta digital,

diganmbarkan dengan menggunakan topologi. Topologi adalah hubungan yang

digunakan untuk menyajikan persambungan antara pertemuan feature.

32



Tahapan pekerjaan yang dilakukan dalam pembuatan topologi adalah sebagai

berikut:

1. Membuka data peta di AutoCAD map 2004.

2. Menutup semua layer dan hanya mengaktifkan layer yang akan dibuat

topologinya, misal layer batas Kecamatan dan Jalan

3. Pilih menu Map — Topology — Create... Sehingga tampil kotak dialog

Create Topologi seperti gambar dibawah ini.

[ Croate Polygon Topology - Select Topology Type

Topology name:
Topology descapton:

Gambar 3.5. Kotak Dialog Create Topology Tab Topology Type

4. Pada tab Topology Type, masukkan tipe, nama, dan deskripsi topologi.

Klik tombol Next untuk melanjutkan ke tab Select links.

1% Create Polypon Topology - Select Links

Topology Type Namex Type: Palygon
P Select Links
Selact Nodes
Selact the finks pou wenl o inchude i the lopology. You caninchude all inks o
Civate New Nodes orly sefected frks. To select Irks. cick Select Objects. You can aso specly
which layers to cearch lor ks,
Select Controds
Cieate New Centrouds
Emor Markers
© Select ol Select marualy:
Lapess:
Automatic Selection
Coreat ] (<o) et> ]

Gambar 3.6. Kotak Dialog Create Topology Tab Select Links

5. Pada tab Select Links, pilih Select all. Klik tombol Next untuk
melanjutkan ke tab Select Nodes.
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* Create Polygon Topology - Select Nodes

Topology Type Hame Type: Polpgon
Select Links
P Sedect Nodez
Select the nodes pou want ta include in the topology. You can includs 8l
Create Mew Nodes nodes of only selected nodes. To sefect nodes. cick Select Obects. You can
alsn specily which lapess to seesch for nodes.
Select Centroids
Create New Centids % .
e O Select ol (® Select marualy:
Layerx:
s
Block navoss:
F3
0 objects selecied. 0 Bleved out

Gambar 3.7. Ketak Dialeg Create Topology Tab Select Nodes

6. pada tab Seleck Nodes, pilih Select all. Klik tombol Next untuk

melanjutkan ke tab Create New Nodes.

+ Create Polygon Topology - Create Hew Nodes

Topology Type Name: Type: Polygon
Select Linkz
Select Nodes
Select Create New Nodes 1o create nodes st the end points of nes where
P Cicate New Nodes they ate connectad. Then. specily whese to craste the nodes and what point
o block (o use ko create them
Sedect Cortrosds
Croste New Centoid:
2 [¥] Conste new nodes
Laper
1] -
Point object for node creabion:
ACAD_POINT e Browre...
[comcet | [ <Back J[ Mems |

Gambar 3.8. Kotak Dialog Create Topology Tab Create New Nodes

Pada tab Create New Nodes, aktifkan bagian Create New Nodes. Pada
bagian Layer, pilih layer Jalan, sedangkan pada bagian Point object for
node creation, pilih ACAD_POINT. Klik tombol Next untuk
melanjutkan ke tab Select Centroids.
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[# Croate Polygon Topology - Select Centroids

Topalogy Type Hame: Type: Polpgon
Select Links

Select Nodes

Sedect the centigads pou want 1o inchade in the topclogy. You can includs ol

Cicoate Hew Hodes canhoids o only telected carbiord: To telect controds, chek Seloct Obsects.
You can also specily which lagers to seach for cenbods.

P Select Centroids

Creste Now Centods . .
I,  Select o O Seloct marualy. @
Lapers:
.
Biock names.
Automatic Selection
Canced < Back l Hext >

Gambar 3.9. Ketak Dialog Create Topology Tab Select Centroids
8. Pada tab Select Centroid, pilih Select all. Klik tombol Next
untukmelanjutkan ke tab Crate New Centroids.

# Create Polypon Topology - Create New Centroids
Tepology Type Name: Tipe Poipgm
Select Links
Select Nodes 2
Select Create Missing Centrowds to create ceniroids for areas wheve they are
Create Hew Nodes mazing Then. specily where to creale the centroids and whiat pord o block to
e bo cesale them
Select Centroids
P Create Hew Contzoids:
e ottt 2] Crente missing centoids
Layes
o ~
Port obyect for centiad cressor:
ACAD_POINT 2 e
Cancel cBack [ Newt>

Gambar 3.10. Kotak Dialog Create Topology Tab Create New Centroids

9. Pada tab Create New Centroids, aktifkan bagian Create New Centroids.
Pada bagian Layer, pilih layer Jalan, sedangkan pada bagian Point object
for centroid creation, pilih ACAD POINT. Klik tombol Next untuk

melanjutkan ke tab Error Markers.
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% Create Polygon Topalogy - Set Frior Markers

Topology Type Hame: Troe o
Select Links
Select Nodes Marker patameters
Create New Nodes [ Highight exors Marker e
Select Centroids [7) Mash: exrcss veith blocks 2 %
Create New Centroids
P Enor Markess
Muting controds a
Irtereactons | Octagon ¥ | Green
[] Dugheate centroids Square ¥ HBRed o8
Trange ¥ O Yelow ~

Gambar 3.11. Kotak Dialog Create Topology Tab Error Markers

10. Pada tab Error Markers, aktifkan bagian Highlight error dan Mark
errors with blocks. Isi bagian Marker size dengan 1%. Aktifkan juga
bagian Duplicate centroids dan Incomplate areas. Pilih bentuk dan
warna untuk menandai tiap jenis kesalahan (perpotongan, sentroid ganda,
maupun area yang tidak lengkap). Klik tombol Finish untuk menutup
dialog dan menampilkan hasil pembuatan topologi, yang dapat dilihat pada
Gambar 3.12 Apabila pembuatan topologi berhasil, maka akan terdapat
tanda berupa titik sentroid di tengah area yang dibuat topologinya.
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Gambar 3.12. Contoh Hasil Pembuatan Topologi

3.4.1.3. Proses Eksport Data
Eksport ini dilakukan untuk mengubah data yang sebelumnya berformat
DWG menjadi data dengan format SHP agar bias dibuka/dibaca dengan program
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ArcView dan dapat berinteraksi dengan Map Object. Adapun langkah-langkah
untuk meng eksport data dengan format DWG menjadi SHP adalah sebagai
berikut:

I. Dengan data topologi yang masih terbuka pada AutoCAD Map, pilih
menu MAP —Tools — Eksport... pada kotak dialog Eksport Location
(Gambar 3.13), tentukan lokasi penyimpanan dan nama file yang baru
dalam format (tipe) ESRI Shape (*.shp). klik tombol OK, maka akan
ditampilkan kotak dialog Export Tab selection (Gambar 3.14).

3 Peta AutcCAD ¥ ¢ @A X@Gm - Tuk -
Name e Type Date Modf
] jaringan sakon new 1LE65KE  AtoCAD Shape So...  1/6{20009::
¢ >
| e -
ot ESShant 3 T )

Gambar 3.13. Kotak Dialog Export Location

% Export - EnGoliliutocad\. Ajataishp

Selact palygon topoiogy to expod
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Gambar 3.14. Kotak Dialog Export Tab Selection

2. Pada tab Selection, pada bagian Object type pilih tipe obyek yang akan
dieksport (misal polygon untuk batas administasi desa). Pada bagian

37



Select objects to eksport, pilih Select all. Pada bagian Select polygon
topology to export, pilih topologi polygon yang akan dieksport (misalnya

topologi batas desa dengan nama dasa region).
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Gambar 3.15. Kotak Dialog Export Tab Data

3. pada tab Data (Gambar3.15) diatas, klik tombol Select Atributes...

- I Select Attributes

. (==
(e ]

Gambar 3.16. Kotak Dialog Select Attributes
4. pada kota dialog Select Atributes list Expression, pilih data atribut (non

spasial) yang akan disertakan.

Misalnya untuk data topologi administrasi kota:

Buka list Topologies dengan meng-klik tanda + di sampingnya. Kemudian
dibawah list Topologies, buka list Polygon: desa_region kemudian buka
list Polygon Centroid di bwahnya. Beri tanda cek (V) pada ID, Area, dan
Perimeter untuk menyertakan data ID,luas, dan keliling polygon. Klik
tombol OK, maka pada kotak dialog Eksport tab Data akan ditampilkan
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Jield sumber dan fieldhasil (output) data atribut yang disertakan, seperti
pada gambar 3.17
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Gambar 3.17. Kotak Dialog Export Tab Data Setelah Pemilihan Data Atribut
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Gambar 3.18. Kotak Dialog Export Tab Options
Pada gambar diatas. tab Options (Gambar 3.18) bagian Coordinate

conversion, beri tanda cek pada Convert to. Klik tombol Select

coordinate system sehingga ditampilkan kotak dialog seperti gambar 3.19.
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Select Global Coordinate System
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Gambar 3.19. Kotak Dialog Select Global Coordinate System

Pada kotak dialog Select Global Coordinate System diatas, tentukan
sistem koordinat yang sesuai. Misalnya: pada bagian Category untuk
datum pilih UTM-WGS84 Datum dan pada bagian Coordinate System
in Category pilih UTM-WGS 1984 datum, Zone 49 South, Meter Cent.
Meridian 111dE untuk system koordinat Universal Transverse Mercator
(UTM) zona 49 bagian selatan meridian. Klik tombol OK untuk menutup
dialog dan kembali ke kotak dialog Export tab Options.

6. pada tab Option bagian Other, beri tanda cek (V) pada Treat closed
polylines as polygons jika ingin mengubah polilyne tertutup menjadi

polygon. Klik tombol OK untuk menutup dialog dan mengkonversi data.

3.5. Sistem Basis Data
3.5.1. Penyiapan Data Non spasial

Data non spasial merupakan data atribut atau data yang mendukung untuk
memperjelas data spasial. Dalam penelitian ini ada beberapa tahapan yang
dilakukan untuk menyusun basis data non spasial, yakni:

Menggunakan struktur data relational, yaitu semua data disimpan dalam
bentuk tabel dua dimensi, dengan ER Modelling menggunakn metode pendekatan
Top Down yaitu:

1. Menyeleksi entity dan hubungan antar entity tersebut.
2. Penetapan atribut untuk entity dan hubungannya supaya diperoleh tabel
yang normalisasi penuh.

Diantara data entitas dan data atribut terhadap hubungan, yang disebut

sebagai hubungan antar entitas. Hubungan entitas diantara data-data yang

40



digunakan dalam penyusunan basis data penelitian ini dapat dijelaskan
pada diagram dibawah ini:

a. Hubungan Kota dengan Kecamatan

1 14
Kom .
| obligatori obligator

b. Hubungan Kecamatan dengan Kelurahan

1 w ‘
Kecamatan | 2 Kelurahan
|| obligatori obligatori

c. Hubungan Kelurahan dengan Jalan

<> ]
obligatori S obligatori

d. Hubungan Jalan dengan Institusi Keuangan (ATM, BPR dan Money

Changer)

1
Jalan " Institusi Keuangan
obligatori obligator

e. Hubungan Institusi Keuangan (ATM, BPR dan Money Changer)
dengan Fasilitas

obligatori obligator

Gambar 3.20. Diagram ER Data Non Spasial

3.5.2. Enterprise Rule
Enterprise rule dari diagram diatas adalah:
a. Satu Kota pasti memiliki beberapa Kecamatan, beberapa Kecamatan
pasti terdapat dalam satu Kota.
b. Satu Kecamatan pasti terdiri dari beberapa Kelurahan, beberapa
Kelurahan pasti terletak dalam satu Kecamatan.
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c. Satu Kelurahan pasti terdiri dari beberapa Jalan, beberapa Jalan pasti
terletak dalam satu Kelurahan.

d. Satu Jalan pasti terdiri dari beberapa Istitusi Keuangan, beberapa
Istitusi Keuangan pasti terletak dalam satu Jalan.

e. Satu Istitusi Keuangan pasti terdiri dari beberapa Fasilitas, beberapa

Fasilitas pasti ada dalam satu Istitusi Keuangan.

3.5.3. Penyusunan Skeleton Table

Untuk memudahkan dalam penyusunan Tabel, maka dibuatkan Skeleton
Table,yaitu:
(Kota_id,nama_kota)
(Kecamatan_id,nama_kec,Kota_id)
(Kelurahan_id,nama_kel,Kecamatan_id)

(Jalan_id,nama_jin,Kelurahan_id)

e a0 g

(Institusi keuangan_id,nama_inst keu,alamat,deskripsi,foto,Jalan_id)

3.6. Pembuatan Data Atribut

Untuk pemasukan data atribut dilakukan dengan perangkat lunak
Microsoft Access. Data atribut ini disusun dalam tabel untuk masing-masing
unsure data yang berbeda. Untuk masing-msing data atribut diberi nomor ID
(identitas) yang berbeda antara satu dengan yang lainnya (unik). Pemberian no ID
tersebut disamakan dengan nomor label yang diberikan' pada tiap data sapsial

dalam proses pemberian label.

3.6.1. Proses Operasi Data Atribut

Sebelum melakukan penyusunan data atribut, terlebih dahulu dilakukan
pemilihan dan pengelompokan data berasarkan jenis dan macamnya, kemudian
dilakukan penyusunan data atribut. Proses pekerjaan ini sangat penting, karena
jika ada kesalahan paaq tahap ini akan menyebabkan kesalahan yang lebih besar
pada pekerjaan selanjutnya, dan pemberian informasi menjadi tidak teratur dan
tidak akurat.
Adapun langkah kerjanya sebagai berikut:
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