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BAB1
PENDAHULUAN
1.1.Latar Belakang

Air merupakan sumber daya alam yang mengalir ( flowing resources )
yang keberadaanyan senantiasa di batasi oleh waktu (musim), ruang (lokasi)
jumlah (kwatintas), dan mutu ( kwalitas ) mengikuti sikllus alami .
keberadaan air dalam musim, lokasi ,kwantitas , dan kwalitas yang tepat selalu di
dambakan oleh masyarakat yang luas ,dimanapun mereka berada .Guna
menunjang berbagai kebutuhan hudup baik untuk keperluan donestik, perkotaan,
industri, pertanian , maupun keperluan lainnya . pengalamam membuktikan
bahwa tidak mungkin suatu wilayah dapat mengembangkan dengan baik tanpa
ketersediaan sumber daya alam yang memadai .

Dengan berlakunya undang — undang no. 22 tahun 1999 , maka terjadi
perubahan mendasar dari sistim administrasi Negara , pelaksanaan otonomi
daerah akan bertumpu pada Otonomi Kabupaten atau kota. Dengan adanya
otonomi daerah tersebut diharapkan adanya kompetisi yang sehat antar daerah
untuk berusaha memejukan daerah nya masing — masing . Kompetisi tersebut
berupa usaha — usaha untuk menggali potensi — potensi yang ada . salah satunya
pengembangan potesi sumberdaya air .

Telaga di kabupaten Gresik merupakan salah satu asset daerah yang harus
di kembangkan peranan dan manfaatnya, potensi telaga di kabupaten Gresik
sebagai sumberdaya air dapat berguna bagi masyarakat sekitarnya terutama untuk
pengembangan pariwisata, air bersih, pengembangan budidaya ikan darat dan
berbagai keperluan lainnya.

1.2.1dentifikasi Masalah
1. Masyarakat belum mengetahui secara pasti lokasi — lokasi Telaga di
Kabupaten Gresik
2. Belum adanya Sistim Informasi Telaga yang berbasiskan data spasial
dan data non spasial pada daerah Kabupaten Gresik
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L7. Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan dalam penyusunan laporan ini meliputi :
Bab 1.

Dalam bab ini memuat karakteristik, garis besar atau kerangka berpikir
dari penelitian ini hingga pada penyusunan laporan akhir yang meliputi : latar
belakang, identifikasi masalah, tujuan penelitian, pendekatan masalah, batasan
masalah , manfaat penelitian, sistematika penulisan

Bab II.

Dalam bab ini memuat dasar teori yang mendukung dalam penelitian,
yang meliputi : Defenisi Telaga, Pengertian — pengertian penting tentang sumber
daya air, Defenisi SIG, Defenisi Basis Data, Defenisi Digitasi, Defenisi Visual
Basic, Defenisi Map Object, Defenisi Data Base Management System (DBMS),
Defenisi Entitas, Defenisi Topologi, Defenisi Join Item, Defenisi Pembuatan
Program.

Bab I11.

Dalam bab ini memuat alur proses penelitian, yang meliputi : Diskripsi
Lokasi, Persiapan Penelitian, Pengumpulan Data, Menyusun Data Base Spasial,
Menyusun Data Base Non spasial, penggabungan data base spasial dan non
spasial, pembuatan program, dan menjalankan program aplikasi.

Bab IV

Dalam bab ini memuat hasil penelitian dan pembahasan tentang
penyajian informasi Telaga di Kabupaten Gresik.
Bab V.

Dalam bab ini memuat kesimpulan dari penelitian yang dilakukan serta
beberapa saran-saran. Dalam penulisan Tugas Akhhir (TA) tentang penyajian
informasi Telaga di Kabupaten Gresik.
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1.3.Tujuan Penelitian
Pelaksanaan penelitian ini memiliki tujuan yaitu :

1. Membuat suatu program yang menyajikan informasi mengenai Telaga
yang terletak di kabupaten Gresik dengan memanfaatkan bahasa
pemrograman Map Object 2.1 dan Microsoft Visual Basic 6.0.

2. Membangun sistim basis data untuk menyajikan informasi sekitar
Telaga di kabupaten Gresik

1.4.Pendekatan Masalah _

Pendekatan masalah ini dilakukan dengan cara membuat suatu sistem
informasi Telaga yang ada di Kabupaten Gresik dengan didukung teknologi
informasi yang berbasis data spasial dan non spasial.

1.5.Batasan Masalah

Dalam masalah ini, penelitian ini yaitu pemanfaatan bahasa pemrograman
Microsoft Visual Basic 6.0 dan Map Object. Untuk dapat menyajikan sistim
informasi Telaga yang meliputi : lokasi Telaga , Nama Telaga , dan fasilitas
pendukungnya di Kabupaten Gresik dengan lebih menarik, dan mudah di
operasikan oleh pengguna .

1.6 .Manfaat Penelitian
Manfaat yang di dapat dari penelitian ini adalah :
1. Program ini nantinya dapat menyajikan informasi sekitar Telaga. Baik
data spasial dan data non spasial .
2. Memberikan suatu pelayanan informasi Telaga kepeda instansi Dinas
Pengairan , BAPPEDA , Dinas Pariwisata ,dll dengan lebih Informatif
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BAB 11
DASAR TEORI

IL1 Pengertian Telaga
Telaga adalah tempat menampung air yang di buat secara alami oleh alam ,
di mana telaga tersebut mempunyai sumber mata air tersendiri . Fungsi Telaga
adalah menampung air yang bertujuan untuk kesejahteran masyarakat di
sekitarnya dan meningkatkan ekonomi regional daerah sekitarnya.
Pengembanagan potensi telaga di Kabupaten Gresik di arahkan pada beberapa
sektor seperti : Pariwisata, Air minum bersih, kebutuhan sehari - hari , dan
budidaya perikanan darat.
( Sudjarwadi , 1994 )
Pengertian — pengertian penting
Beberapa pengertian penting di bawah ini yang berhubungan dengan pengolahan
sumber daya air menurut Ir. Granita sutadi, Msc dalam sistim sumberdaya air
otonomi daerah III modul I
e Sumberdaya air adalah air dan sumber air termasuk potensi dan
kekayaan alam bukan hewani yang terkandung di dalamnya baik yang
alamiah maupun yang di usahakan oleh manusia
e Tata pengaturan air ( TPA ) adalah segala usaha untuk mengatur
pembinaan sumber daya air , meliputi kepemilikan , penguasaan ,
pengolahan , penggunaan , penguasahaan dan pengamanan atas air bserta
sumber — sumbernya , termasuk kekayaan alam bukan alami yang
terkandung di dalamnya guna mencapai manfaat yang sebesar — besarnya
e  Perkembangansumber daya air adalah segala usaha mengembangkan
pemanfaatan air beserta sumber — sumber dengan perencanaan teknisnya
yang teratur dan sesuai guna mencapai manfaat yang sebesat —besarmnya
bagi masyarakat
e pengolahan sumber daya air adalah segala upaya pengolahan atas air dan
sumber — sumber air yang di lakukan guna meningkatkan pelayanan dan
nenjamin ketersediaan air bagi masyarakat yang mencakupi aspek —

aspek perlindungan , pengembangan , dan pengendalian
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e daerah pengairan sungai ( DPS ) adalah satu kesatuan tata air yang
terbentuk secara alami niah , dimana aliran air hujan di daerah tersebut
akan di serap atau mengalir melalui anak - anak sungai dan sungai utama

yang selanjutnya bermuara pada danau atau laut .

IL.2. Pengertian Sistem Informasi Geografi (SIG)

I1.2.1 Definisi Sistem Informasi Geografi (SIG)

Pada dasarnya istilah Sistem Informasi Geografi (SIG) merupakan
gabungan dari tiga unsur pokok, yaitu sistem, informasi dan geografi. Istilah
geografi merupakan bagian dari spasial keruangan. Sedangkan informasi geografi
mengandung informasi mengenai tempat-tempat yang terletak di permukaan
bumi, mengenai posisi dimana suatu obyek terletak dipermukaan bumi dan
informasi mengenai keterangan-keterangan (atribuf) yang terdapat dipermukaan
bumi yang posisinya diberikan dan diberitahu.

Dengan memperhatikan pengertian di atas, maka Sistem Informasi
Geografi (SIG) merupakan suatu kesatuan formal yang terdiri dari berbagai
sumber daya fisik dan logika yang berkenaan dengan obyek-obyek yang terdapat
di permukaan bumi. Adapun definisi yang lainnya adalah sebagai berikut :

1. Sistem Informasi Geografi (SIG) adalah sistem komputer yang digunakan
untuk memasukan (capturing), menyimpan, memeriksa, mengintegrasikan dan
menampilkan data-data yang berhubungan dengan posisi-posisi di permukan
bumi. [Rice20]

2. Sistem Informasi Geografi (SIG) adalah kombinasi perangkat keras dan
perangkat lunak komputer yang memungkinkan untuk mengelola (manage),
menganalisa, memetakan informasi spasial berikut data atributnya (data
deskriptif) dengan akurasi kartografi. [Basic20]

3. Sistem Informasi Geografi (SIG) adalah sistem yang terdiri dari perangkat
keras, perangkat lunak, data, manusia (brainware), organisasi dan lembaga
yang digunakan untuk mengumpulkan, menyimpan, menganalisa dan
menyebarkan informasi-informasi mengenai daerah-daerah di permukaan
bumi. [Chrisman97]
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4. Sistem Informasi Geografi (SIG) adalah teknologi informasi yang dapat
menganalisa, menyimpan dan menampilkan data spasial maupun data non
spasial. SIG mengkombinasikan kekuatan perangkat lunak basis data
relasional dan paket perangkat lunak CAD. [Guo20]

5. Sistem Informasi Geografi (SIG) adalah suatu fasilitas untuk mempersiapkan,
mempresentasikan, dan menginterpretasikan fakta-fakta (kenyataan) yang
terdapat dipermukaan bumi (definisi umum). Untuk definisi yang lebih sempit
adalah konfigurasi perangkat keras dan perangkat lunak komputer yang secara
khusus dirancang untuk proses-proses akusisi, pengelolaan dan penggunaan
kartografi. [TomlinS0]

I1.2.2 Subsistem SIG

Jika definisi-definisi di atas diperhatikan maka, Sistem Informasi Geografi

(SIG) dapat diuraikan menjadi beberapa subsistem, yaitu :

1. Data input
Subsistem ini bertugas untuk mengumpulkan dan mempersiapkan data spasial
dan atribut dari berbagai sumber. Subsistem ini pula yang bertanggungjawab
dalam mengkonversi atau mentransformasikan format data-data aslinya
kedalam format yang dapat digunakan oleh SIG.

2. Data output
Subsistem ini menampilkan atau menghasilkan keluaran seluruh atau sebagian
basisdata baik dalam bentuk soficopy maupun bentuk hardcopy seperti tabel,
grafik, peta dan lain-lain.

3. Data manajemen
Subsistem ini mengorganisasikan baik data spasial maupun atribut ke dalam
sebuah basisdata sedemikian rupa sehingga mudah dipanggil, di-update dan
di-edit.

4. Data manipulasi dan analisa
Subsistem ini menampilkan informasi-informasi yang dapat dihasilkan oleh
SIG. Selain itu subsistem ini juga melakukan manipulasi dan pemodelan data
untuk menghasilkan informasi yang diharapkan.
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Gambar II.1 Subsistem SIG
11.2.2 Komponen SIG

SIG merupakan sistem kompleks yang biasanya terintegrasi dengan
lingkungan sistem-sistem komputer yang lain ditingkat fungsional dan jaringan.
Sistem SIG terdiri dari beberapa komponen, yang antara lain sebagai berikut :
[Gistut94]

1. Perangkat keras
Pada saat ini SIG tersedia untuk berbagai platform perangkat keras mulai dari
PC desktop, workstation, hingga multiuser orang secara bersamaan dalam
jaringan komputer yang luas, berkemampuan tinggi, memiliki ruang
penyimpanan (hard disk) yang besar dan mempunyai kapasitas memori RAM)
yang besar. Walaupun demikian fungsionalitas SIG tidak terikat secara ketat
terhadap karakteristik-karakteristik fisik perangkat keras ini sehingga
keterbatasan memori pada PC-pun dapat diatasi. Adapun perangkat keras yang
sering digunakan SIG adalah sebagai berikut :
a CPU (Central Processor Unit)
Perangkat ini merupakan bagian dari sistem komputer yang bertindak
sebagai tempat untuk pemrosesan semua instruksi-instruksi dan program
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(Processor). Selain itu, CPU juga mengendalikan seluruh operasi yang ada
di dalam lingkungan sistem komputer yang bersangkutan.

b RAM
Perangkat ini digunakan oleh CPU untuk menyimpan (sementara) semua
data dan program yang dimasukan melalui input device baik itu untuk
jangka panjang maupun pendek.

¢ Storage
Perangkat ini merupakan tempat penyimpanan data secara permanen atau
semi permanen (fempory). Contoh dari perangkat ini adalah Harddisk,
Disket, CD-ROM dan pita magnetis.

d Input Device
Perangkat ini merupakan peralatan-peralatan yang digunakan untuk
memasukan data kedalam SIG. Yang termasuk dalam perangkat ini adalah
keyboard, mouse, digitizer, scanner, kamera digital dan lain sebagainya.

e Output Device
Perangkat ini merupakan peralatan-peralatan yang digunakan untuk
merepresentasikan data dan informasi SIG. Yang termasuk perangkat ini

adalah layar monitor, printer, plotter dan sebagainya.

f Pheripheral lainnya
Perangkat pelengkap ini merupakan bagian dari sistem komputer SIG yang
belum termasuk kedalam perangkat-perangkat yang telah disebutkan di atas.
Untuk SIG yang kecil dan sederhana mungkin tidak diperlukan, tetapi untuk
SIG dalam skala besar apalagi menggunakan jaringan dan dapat
dipresentasikan di jaringan internet (Web), maka diperlukan kabel-kabel
jaringan, Modem, ISP, Router, card jaringan/ethernet, CPU khusus untuk
clients dan server dan sebagainya.

Perangkat lunak

Bila dibanding dari sisi lain, SIG merupakan sistem perangkat lunak yang

tersusun secara modular dimana basisdata memegang peranan penting. Setiap

subsistem diimplementasikan dengan menggunakan perangkat lunak yang

terdiri dari beberapa modul. Hingga tidak mengherankan jika ada perangkat



SIG yang terdiri dari ratusan modul program (*.exe) yang masing-masing
dapat dieksekusi sendiri. Adapun perangkat lunak yang akan digunakan dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut :
° a Auto Cad 2004
b Map Object 2.1
¢ Visual Basict 6.0
d Microsoft Access 2000
3. Data dan informasi geografi
SIG dapat mengumpulkan dan menyimpan data dan informasi yang
diperlukan baik secara tidak langsung dengan cara import-nya dari perangkat-
perangkat lunak SIG yang lain maupun secara langsung dengan cara
mendigitasi data spasialnya dari peta dan memasukan data atributnya dari
tabel-tabel dan laporan dengan menggunakan keyboard.
4. Manajemen
Suatu proyek SIG akan berhasil jika dimanage dengan baik dan dikerjakan

oleh orang-orang yang memiliki keahlian yang tepat pada semua tingkatan.

Perangkat
keras
. Data d
Yo—— sIG Du o
Perangkat
lunak

je

Gambar I1.2 Komponen SIG
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IL.3. Basisdata
I1.3.1 Pengertian Basisdata

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

Basis data dapat diartikan sebagai kumpulan data tentang suatu benda ataun
kejadian yang saling berhubungan satu sama lain. 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 dirckam dalam bentuk angka, huruf, simbol, gambar,
bunyi, atau kombinasinya. [Waljiyanto, 2000].

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 menggunakan komputer personal dan
perangkat lunak seperti Dbase, FoxBase, MS Acces, atau Excel. Kumpulan data
dengan arti yang implisit tersebut dinamakan basisdata.[Waljiyanto, 2000]

II.3.2 Sistem Manajemen Basisdata

Menurut pustaka [Korth, 1991], sistem manajemen basisdata adalah
kumpulan (gabungan) dari data yang saling berelasi (yang biasanya dirujuk
sebagai suatu basisdata) dengan sekumpulan program-program yang mengakses
data-data tersebut. Basisdata Management System atau Sistem Manajemen Basis
data adalah tempat penyimpanan data beserta users interface yang dipersiapkan
untuk memanipulasi dan administrasi basisdata. [Ade, 2000]

11.3.3 Tata Cara Perancangan BasisData

Terdapat tiga tahapan dalam merancang suatu basisdata, yaitu :

1. Tahap eksternal, yaitu tahap mengidentifikasi kebutuhan pengguna.
Diagram tahap eksternal adalah sebagai berikut :

10
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Identifikasi Pengguna

Kuisioner

Angket Wawancara

Studi Literatur

Gambar I1.3 Tahapan Eksternal Basisdata

2. Tahap konseptual, yaitu tahap mengorganisasi data, memilih, mengelompokkan,
menyederhanakan data, menetapkan enterprise rule (ER) diagram, menetapkan
kunci dan membuat table skelefon secara terstruktur.
Diagram model konseptual adalah sebagai berikut :

Menentukan ER diagram
secara terpadu

Menentukan kunci (key)

Data > File-file data
Mengorganisasikan Data > N
Membuat enterprise rule > N
Menentukan ER diagram > N
Model
Konseptual

Membuat table skeleton

Gambar I1.4 Tahapan Konseptual Basisdata

3. Tahap Internal, yaitu tahap mengimplementasi tabel yang telah dirancang

kedalam perangkat lunak, kemudian dilakukan uji coba.
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Gambar tahap internal adalah sebagai berikut :

Model
Konseptual
Perangkat Lunak dan »le Perangkat Lunak & Hardware
Hardware
A 4
Model

Analisis

A
11.3.4 Keuntungan dan Kekurangan Basisdata

Bila dibandingkan dengan sistem pemrosesan file yang didukung oleh

Y

Implementasi /— Ujicoba

Gambar IL5 Tahapan Internal Basisdata

sistem operasi konvensional, maka penggunaan basisdata akan memperoleh

keuntungan-keuntungan seperti 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 bersama
Dengan menggunakan DBMS, informasi yang ada dalam basisdata dapat
digunakan secara efektif oleh beberapa pemakai dengan kontrol data yang
terjaga. Fasilitas penanganan data dalam DBMS juga memberi kemungkinan
untuk mengembangkan program aplikasi yang baru (dengan menggunakan
fasilitas basisdata yang ada).

12



Lafroran g’ayaoa/.ﬂé/uﬁv
W—_———_————

3. Data yang bebas

%4

(]

6.

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 basisdata yang tunggal akan lebih
mudah jika menggunakan fasilitas yang ada pada DBMS.

Pemakaian secara langsung

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

Data yang berlebihan dapat dikontrol

Dalam pemrosesan berkas untuk tidap aplikasi menggunakan berkas-berkas
yang terpisah. Sehingga tidak jarang akan menghasilkan data yang rangkap
(redundant). Hal demikian menyebabkan pemborosan biaya. Sedangkan
tujuan penggunaan basisdata salah satunya adalah apabila dilakukan
penambahan data pada salah satu berkas, maka berkas yang lain dengan
sendirinya juga ikut diperbaharui. DBMS dapat digunakan untuk menurunkan
tingkat redundancy dan pengelolaan proses pembaruan data.

Pandangan pemakai (users views)

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

DBMS tidak selalu memberikan keunfungan untuk semua aplikasi pendekatan
basisdata. Beberapa kelemahannya adalah sebagai berikut:

1.

Biaya

Biaya yang digunakan untuk mendapatkan perangkat lunak dan perangkat
keras yang tepat sangatlah mahal. Dan paling tidak harus ada untuk

13
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memperoleh kedua perangkat tersebut, termasuk biaya untuk pemeliharaannya
(maintenance cosf) dan penyediaan sumberdaya manusia untuk mengelola
basisdata tersebut.

2. Sangat kompleks
Sistem basisdata lebih kompleks dibanding proses 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.

3. Resiko data yang terpusat
Menurut teori, data yang terpusat dalam satu lokasi dengan selalu menjaga
adanya data rangkap yang kecil, akan terjadi resiko kehilangan data selama
proses aplikasi. Namun demikian, biasanya DBMS mampu menjaga agar
resiko ini sangat kecil.

I1.3.5 Komponen Sistem Basis Data

Dalam sistem basisdata komponen-komponen pokok dapat dibagi menjadi

lima bagian, yaitu:

1. Data

Data dalam basisdata mempunyai sifat terpadu (integrated) dan berbagi
(shared).

a. Sifat terpadu, berarti bahwa berkas-berkas data yang ada basis data saling
terkait, tetapi kelebihan 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 multiuser (kebalikan dari sistem singleuser, yakni suatu sistem
yang hanya memungkinkan satu orang yang bisa mengakses suatu data
pada suatu waktu).

2. Perangkat lunak
Perangkat lunak dalam DBMS berkedudukan antara basisdata (data yang
disimpan dalam hard disk) dan pengguna. Perangkat lunak inilah yang berperan

14
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melayani permintaan-permintaan pengguna, dimana perangkat ini mempunyai

kemampuan utama sebagai berikut:

/e 0 o P

€.

Kemampuan memasukkan data.
Kemampuan memanipulasi data.
Kemampuan menyimpan data.
Kemampuan menganalisa data.

Kemampuan mengolah data.

3. Perangkat keras

Perangkat keras merupakan peralatan yang diperlukan dalam pemrosesan

dan juga menyimpan basisdata, yang terdiri atas:

a.

b.

C.

Komputer dengan kapasitas dan kemampuan yang disesuaikan dengan
beban.

Alat pemasukan data (Digitizer, Scanner, dsb).

Alat pengeluaran data (Plotter, Printer, Monitor, dsb).

4. Pengguna

Pengguna dapat diklasifikasikan menjadi tiga kategori diantaranya:

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

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

Administrator basisdata (DBA/Basisdata Administrator), orang yang
bertanggung jawab terhadap pengolahan basisdata. Secara lebih detail,
tugas DBA adalah sebagai berikut:

- Mendefinisikan basisdata.

- DBA menentukan isi basisdata.

- Menentukan sekuritas basisdata.

Setiap pengguna diberi hak akses terhadap basis data secara tersendir.
Tidak semua pengguna bisa menggunakan data yang bersifat sensitif,
penentuan hak akses disesnaikan dengan wewenang pengguna dalam

organisasi.

15



S. Sumber Daya Manusia

Sumber daya manusia merupakan orang yang dapat menjalankan sistem
basisdata secara maksimal dengan mengembangkan aplikasi sesuai dengan
bidang kerja masing-masing, secara global kelima komponen di atas tersebut
dapat diminimalkan menjadi tiga komponen yang lebih kompak dalam
penggunaannya. Komponen-komponen tersebut meliputi data, sistem (perangkat
keras dan 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 yang sangat penting

dalam pengoperasian sistem basisdata tersebut.

I1.3.6 Struktur Basis Data
Sebelum membicarakan penyusunan suatu sistem basisdata, maka yang
perlu ditinjau dalam pembuatan sistem basisdata adalah sebagai berikut:
1. Struktur Basisdata Hirarki, dibuat pada tahun 1970 — 1980 mempunyai
beberapa karakteristik diantaranya :
a. Struktur basisdata-nya seperti pohon (satu anak hanya mempunyai satu
orang tua).
b. Sangat cepat dan mudah dalam mendapatkan suatu data.
¢. Pembentukan kembali struktur dari sebuah basisdata adalah kompleks.
d. Tidak fleksibel didalam query data (pola hanya keatas dan kebawah), tidak
bisa akses perpotongan dari kumpulan data).
¢. Hubungan data one 0 one (1:1) atau one to many (1:M) dapat dikerjakan.
Untuk mengambil data many ro many (M:N) yang redunden harus ada.

16
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Gambar IL.6 Struktur Basisdata Hirarki
. 2. Struktur Basis data Nerwork, dibuat pada tahun 1970 — 1980 mempunyai

beberapa karakteristik diantaranya:

a. Struktur basisdata-nya berupa pohon (seorang anak dapat mempunyai
lebih dari satu orang tua).

b. Semua basis datanya one to one (1:1), one to many (1:M), many to many
(M:N) dapat dikuasai..

c. Tidak ada data redunden tetapi dibutuhkan banyak pointer (perpotongan
kumpulan data).

d. Mudah dan cepat dalam mendapatkan sebuah data.

e. Pembentukan kembali struktur dari basisdata adalah kompleks.

f. Lebih fleksibel didalam query data, tetapi lebih sedikit kompleks.

17



»

W

Saproran Jugasasthhiv

PETA

POLIGON I

POLIGON II

Gambar IL7 Struktar Basisdata Network

3. Struktur Basisdata Relational, merupakan model yang paling sederhana,
sehingga mudah digunakan dan dipahami oleh pengguna serta yang paling
populer pada saat ini. Model ini menggunakan sekumpulan tabel berdimensi

dua (yang disebut relasi atau tabel), dengan masing-masing relasi tersusun

atas baris dan attribut.

Beberapa karakteristik basisdata relational diantaranya :

a. Penggunaan desain metodologi.

b. Struktur basisdata-nya yang simple dan sederhana (semua data disimpan
didalam dua dimensional tabel).

¢. Semua basis datanya one fo one (1:1), one to many (1:M), many to many

(M:N) dapat dikuasai.

d. Tidak ada data redunden (normalisasi tabel).

e. Pembentukan kembali struktur basisdata-nya adalah mudah.
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Gambar I1.8 Struktur Basis data Relational

4. Struktur Basisdata Object Oriented, mempunyai beberapa karakteristik,
diantaranya:
a. Sangat cocok untuk suatu persoalan atau situasi yang sangat kompleks.

b. Teknologi masa depan yang menjanjikan.
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c. Masih sedikit tersedia dipasaran.

I1.3.7 Model Data Sistem Basis data
Dalam model data konseptual digunakan konsep entitas (entity), atribut

(attribute), dan hubungan (relationship). Pengertian ketiga istilah tersebut masing-

masing adalah :

1. Entitas (Entity), merupakan sebuah obyek atau konsep yang dikenal oleh file
sebagai sesuatu yang dapat muncul independent. Bisa jadi di identifikasi yang
unik dan penggambaran data yang disimpan. Pada model relasional, entitas
akan menjadi tabel.

2. Atribut (attribute), merupakan keterangan-keterangan yang dimiliki oleh suatu
enfity.

3. Hubungan (relationship), bagian dari bumi yang sedang digambarkan atau
dimodel basis data, bisa seluruh organisasi atau bagian tertentu.

11.3.8 Konsep Hubungan Antar Entitas (E-R)

Hubungan antara dua file atan dua tabel dapat dikatagorikan menjadi tiga
macam kemungkinan, yaitu:

1. Hubungan satu kesatu (1 : 1), artinya nilai entity berhubungan dengan satu nilai
entity yang lainnya, aturannya adalah sebagai berikut:

a. Bila kedua entitynya obligatory, maka hanya dibuat satu tabel.

b. Bila satu entity obligatory dan yang satu lagi non-obligatory, maka harus
dibuat 2 tabel masing-masing untuk entity tersebut. Kemudian tempatkan
identifier dari entity non-obligatory ke entity obligatory.

c. Bila kedua entitynya non-obligatory, maka harus dibuat 3 tabel. Dua tabel
untuk masing-masing entity tersebut dan satu tabel untuk hubungan kedua
entity tersebut.

2. Hubungan satu ke banyak (1 : N), artinya satu nilai entity berhubungan dengan
beberapa nilai entity yang lainnya, aturannya adalah sebagai berikut :

a. Bila kedua entitynya obligatory, maka hanya dibuat 2 tabel, masing-masing
untuk entity tersebut. Kemudian tempatkan identifier dari entity derajat 1 ke
entity derajat N.
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b. Bila entity derajat banyak non-obligatory, maka harus dibuat 3 tabel. Dua
tabel untuk masing-masing entity tersebut dan satu tabel untuk hubungan
kedua entity tersebut.

3. Hubungan banyak ke banyak (M : N), artinya beberapa nilai entity berhubungan
dengan beberapa nilai entity yang lainnya. Aturannya adalah sebagai berikut :

a Bila kedua entitynya non-obligatory, maka hanya dibuat 3 tabel. Dua tabel
untuk masing-masing entity tersebut dan satu tabel untuk hubungan.

b Entity Relationship (ER) diagramnya harus diuraikan dari derajat hubungan
(M:N) menjadi derajat hubungan (1:N) dan (N:1).

I1.4 Digitasi

Digitasi adalah pekerjaan pengalihan data dari data analog ke data digital,
dalam hal ini data umumnya berupa data grafis. Digitizer adalah peralatan
masukan dari suatu jaringan sistem (komputer) yang menyalurkan lokasi (posisi)
X dan Y dari kursor.
I1.5 Topologi

Topologi merupakan hubungan yang digunakan untuk mempresentasikan
keterkaitan antara feature-feature di dalam suatu coverege. Topologi dapat
dibangun secara otomatis apabila terdapat peta digital. Dengan bantuan Arcinfo
topologi dapat dibangun dengan perintah build dan clean. Semua jenis feature dari
peta digital yang berupa poligon, garis dan titik. Build merupakan perintah untuk
pembuatan topologi dan membangun tabel arribur dari setiap feature. Proses clean
digunakan untuk membuat interaksi secara otomatis pada setiap pertemuan antar
garis pada peta digital.
I1.6 Joint Item

Joint item merupakan proses penggabungan data spasial dan data non
spasial. Definisi ifem dan nilai dari kedua file tersebut digabungkan untuk
membuat file output. Joint item sering digunakan untuk menambah informasi data
non spasial yang ada pada data informasi yang terpisah ke tabel data non spasial
coverege. Kumpulan dari item yang terdapat pada file output dibentuk melalui
definisi item dari file yang digabungkan dan yang akan tidak ada pada file input
yang akan digabungkan. Apabila terdapat item yang sama pada kedua file, maka
definisi dan nilai file input yang lebih diutamakan.
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IL.7 Visual Basic 6.0

MS-Visual Basic adalah bahasa pemrograman yang bekerja dalam lingkup
MS-Windows. MS-Visual Basic 6.0 dapat memanfaatkan kemampuan MS-
Windows secara optimal. Kemampuannya dapat dipakai untuk merancang
program aplikasi yang berpenampilan seperti program aplikasi lainnya berbasis
MS-Windows. MS-Visual Basic 6.0 dapat memanfaatkan hamper semua
kemudahan dan kecanggihan yang disediakan system operasi MS-Windows.
Kemampuan MS-Visual Basic 6.0 secara umum adalah menyediakan komponen-
komponen yang memungkinkan membuat program aplikasi yang sesuai dengan
tampilan dan cara kerja MS-Windows. [M. Agus J. Alam, 1999]

Sistem pemrograman Visual Basic merupakan suatu bahasa pemrograman
yang mengkombinasikan kemampuan bahasa basic dan piranti desain visual,
bahasa ini menyediakan kesederhanaan dan kemudahan pakai tanpa
mengorbankan kinerja atau fasilitas grafik yang menyebabkan windows menjadi
lingkungan kerja yang menyenangkan. Visual Basic adalah suatu bahasa
komputer yang mendukung pemrograman event-driven yaitu gaya pemrograman
yang sangat cocok untuk antar muka pemakai grafis. Pada pemrograman event-
driven sasarannya adalah menjadikan pemakai sebagai orang yang
berkuasa.(Nelson, 1996)

Pemrograman dalam Visual Basic ini berorentasi pada obyek yang
didefinisikan sebagai data-data dan sekumpulan metode yang dijalankan. Jenis
operasi terhadap obyek tergantung dari jenis komponen yang dipresentasikan oleh
obyek tersebut. Obyek yang merepresentasikan area dan posisi misalnya, memiliki
operasi yang akan menjawab pertanyaan posisi obyek dalam area. Obyek bersifat
private artinya hanya prosedur dalam obyek tersebut yang dapat melakukan akses
operasi terhadap obyek tersebut.
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= =
¥ & i
B Form Desaigner N,
uy ;I ‘\z [ 10POLXE < FOTUT_ v -
3o - [Formi Form =
= i
gt Faise
[ ] Proiect] - Fouml (Codo) = i .
- Commandd - Iclr.l( -! J _Emhsn ’Pwmml& —
Private Sub Conmandl_Click() =1l KCpControls True
| kontroBox  True
End Sub | JorowMods 13- Copy Pgn
| Prawstyle 0-Sokd
| Prewwidth 1
1 Ensbied True
Code Editor frend = -
| Fiste 1 - Transparpet |
~|| Caption
bt £ JE | L3 | |Returnsisets the text displayedin
e o —~ e - | object'stik bar of bolow o cbjpcts

Form Desaigner Properties Windows

Gambar I1.9 Tampilan Layar Visual Basic

Keterangan tampilan layar Visual Basic adalah sebagai berikut :
1. Menu Bar

Menu bar memiliki 13 menu seperti file, edit, view dan lain-lainyang memiliki

akses ke sub menu.
2. Toolbar

Toolbar adalah jalan pintas untuk mengakses menu dengan jalan mengeklik

toolbar yang bersesuaian dengan suatu menu.
3. Toolbox

Toolbox berfungsi sebagai fool menempatkan berbagai macam tombol control

di atas form designer.

4. Project Windows
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Project windows adalah tempat memonitor jumlah form, module, class yang

digunakan dalam suatu atau beberapa project.
5. Properties Windows

Properties windows adalah tempat untuk mengedit karakteristik dari sebuah
obyek yang terdapat di dalam project, misalnya ukuran warna, dan fext dari

suatu tombol.
6. Form Designer

Form designer adalah tempat untuk merancang inferface dari suatu aplikasi.
7. Code Editor

Code editor adalah tempat untuk mengetik perintah dengan menggunakan
kode-kode program.

I1.7.1 Elemen Utama Visual Basic

Didalam Visual Basic, kita bekerja dengan beberapa jendela terbuka
hampir setiap waktu. Adapun kelima jendela utama di lingkungan Visual Basic
adalah sebagai berikut :

1 Form,

Berisi latar belakang program windows yang ditulis sehingga dapat
menggambar atau meletakan item itu pada form.

Gambar I1.10 Menu Form
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2. Toolbox

Toolbox berfungsi sebagai tool untuk menempatkan berbagai macam

tombol control di atas form designer.

General |
B AR T _1F @
qHES = @3
& ~ @ L

Gambar I1.11 Menu Toolbox

3. Project

Program Visual Basic Window sering berisi beberapa jenis file berbeda
yang semuanya bekerja dalam satu kesatuan membentuk program tunggal yang
dijalankan. Jendela project berisi daftar semua file aktif yang digunakan secara
sederhana dan file-file tersebut tempatnya terpisah di dalam hard disk.

- B2 Projectl (Projectl)
— W Forms

9 Formil (Form1)

(. Formz (Formz2)

4. Propertis Gambar I1.12 File Project

Jendela ini menguraikan setiap elemen individual pada aplikasi kita. Bila
kita ingin melihat atau meng-edit property dari berbagai form atau control kita
dapat melihat serta meng-edit propertinya disatu jendela property.
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Properties - Form2

|Form2 Form =l
Alphabetic | Categorized |
(Name)  Form2 X
‘Appearance 1-3D

AutoRedraw False

BackColor [[] aHs000000F:
BorderStyle 2 - Sizable
Formz

ClipControls True
ControlBox True
DrawMode 13 - Copy Pen
|Draw5tvla 0 - Solid
Drawwidth 1

Enabled True
| Fillr alar M aHnnnnnnnng

Caption
Returns/sets the text displayed in an
object's title bar or below an object's icon.

Gambar I1.13. Menu Propertis

5. Code

Tidak seperti kebanyakan bahasa pemrograman yang lain, kita tidak harus
memilih banyak kode jika kita mengembangkan aplikasi di dalam Visual Basic.
Kode dalam jendela Code adalah Sources Code Program. Ketika pengguna
menjalankan program Visual Basic dan computer kita menginterpretasikan
sebagai Sources Code maka computer akan mengeksekusi intruksi di dalam

Sources Code tersebut.

™ Project1 - Form1 (Code) g@@
[List3 | |ctick -
| [ private sw Lises_cigek0 0 T

End Sub
|
|
Gambar II.14 Code Form
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Begitu banyak jendela yang digunakan didalam aplikasi Windows, kita

dapat memindah, mengubah ukuran dan menutup kelima jendela. Dengan

menggunakan mouse maka semuanya itu dapat dikerjakan dengan mudah.

Beberapa contoh dasar (object Oriented Programing) yang terdapat dalam Visual

Basic, antara lain :

1. Property

Property adalah sifat atau ciri yang dimiliki oleh suatu obyek, contohnya :

obyek label mempunyai warna tulisan merah putih, warna background abu-

abu. Warna tulisan dan warna background disebut property dari obyek label.

Salah satu contoh dari property object form dapat dilihat pada tabel II.1.

Property

Keterangan

1  Name

2 Picture
3 - Caption
4 Left

5 Top

6 Border Style

Nama object

Gambar background form

Judul form

Jarak kiri dihitung dari layar kiri

Jarak atas form dihitung dari atas layar

Jenis pembahas form (dialog, thin, etc)

i Record Source

Sumber data form (bisa berupa tabel, query, atau

SQl)

Tabel IL.1 Property Object Form

Contoh dari property object textbox dapat dilihat pada tabel I1.2

Keterangan

Property
1 Name
2 Value
3 Enable
4 Visible

Nama object
Isi dari textbox
Dapat digunakan atau tidak

Tampak atau tidak

5 Control Sources

Sumber data textbox (bisa dari field, SQL, Etc)

Tabel I1.2 Property Object Toolbox
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2. Method

Method ialah suatu aksi yang dapat diterapkan pada suatu object. Contohnya :
Textbox1.SetFocus artinya letak kursor atau fokus di object textbox1.

Private Sub Command?7_Click0
MelText5.SetFocus
End Sub
3. Event

Event adalah kejadian yang menimpa suatu Object. Programmer dapat
mengontrol apa yang akan dilakukan program pada saat suatu kejadian

berlangsung. Contohnya : apabila Commandl di-klik (berarti Object Event
tulisan (Caption) Commandl berubah dari Show menjadi Hide. Salah satu
contoh Event textbox dapat dilihat pada tabel I1.3.

Property Keterangan
1 After Update Setelah diperbarui
2 On Change Saat dirubah
3 On Get Focus Saat mendapat fokus
4 On Lost Focus Saat kehilangan fokus
5 On Click Saat di-klik
6 On Key Down Saat tombol ditekan

7 On Mouse Move Saat mouse digerakan di atas object

Tabel I1.3 Event Object Textbox
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Contoh Event Object Form dapat dilihat pada tabel I1.4.

Property = i Keterangan
1 On Load Saat form di load
2 On Click Saat form di-klik
3 Timer Interval Sedang waktu hitungan atau counter
4 On Timer Saat terjadi pergantian hitngan
5 On Current Saat terjadi pergantian record aktif
6 On Close Saat form ditutup
7 Ete

Tabel I1.4 Event Object Form

4. Keyword ,,Me*

Keyword “Me* dalam kode yang diletakan dalam sebuah form dapat diartikan
sebagai referensi terhadap form itu sendiri. Contohnya : jika ingin merubah
tulisan show pada botton dengan Event OnClick menjadi Hide, kodenya dapat
ditulis sebagai berikut :

Private Sub Command4_Click0
Me ! Command].Caption = “Hide*

Tanda “,“ dalam kode di atas mempunyai arti bahwa Caption ialah Property
(dalam kasus lain dapat berupa Method) dari object Commandl. dan tanda
“ “ bearti object yang berada dalam form “Products*.
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1L.7.2 Object Lingking And Embedding (OLE)

Kelebihan yang dimiliki oleh Visual Basic adalah fasilitas OLE (Object
Lingking And Embedding) yang memungkinkan untuk membuat suatu obyek
dalam suatu aplikasi yang berisi data dan aplikasi lain, yang ditempatkan di
dalam program Visual Basic.

Lingking, object dari aplikasi lain yang dihubungkan dengan aplikasi
Visual Basic. Sewaktu pemakai keluar dari aplikasi, object yang diperbarui
disimpan dalam aplikasi sumbernya. Object yang sama dihubungkan dengan
beberapa aplikasi yang lain.

Embedding, object dari aplikasi lain yang dihubungkan dengan aplikasi
Visual Basic dan ketika pemakai keluar dari aplikasi, obyek otomatis diperbarui
dan disimpan dalam aplikasi Visual Basic. Tidak ada aplikasi lain yang
mempunyai akses ke data yang di-embed.

IL.8 Map Object 2.1

Map Objects 2.1. merupakan salah satu komponen yang dikombinasikan
dari obyek basisdata dalam SIG yang berguna untuk menyajikan peta. Aplikasi
yang digunakan dispesifikasikan terhadap keperluan atau perintah yang dijalankan
dalam Visual Basic 6.0.

Map Object 2.1 berisi ActiveX Control (OCX), yang merupakan Map
Control dengan tersedianya lebih dari 50 ActiveX Automation Objects ActiveX
schingga dapat digunakan dalam standart windows. Program Map Object 2.1
dapat dijalankan pada Windows 95, Windows 98, dan Windows NT 4..

Dalam Map Object 2.1 didukung oleh ActiveX Data Objects (ADO) yang
merupakan model basisdata dari Microsofi dengan fungsi sebagai alat untuk
menjalankan Universal Data Access (UDA). Tujuan dari UDA agar pemrograman
Visual Basic dapat mengikuti standart OLEDB dalam membuat suatu aplikasi.
OLEDB adalah suatu standar basisdata yang digunakan sebagai alat untuk
menghubungkan data dari berbagai sumber data, misalnya penyimpanan data
dalam sebuah basisdata, sebuah file teks, atau lembar kerja. Dalam Map Object
dapat dibuat tabel object dengan menghubungkan data dari Microsoft Acces 2000
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yang menggunakan Microsoft Jet 4.0 OLEDB Provider dan set up AddRelate
untuk menggabungkan informasi ke dalam Shapefile. (ESRI, Map Object Online
Referense, 2001)

Berikut diagram alir hubungan antara Visual Basic 6.0 dengan Map
objects 2.1, yang terdapat pada gambar di bawah ini :

Specialized Engineerin )
Views g Front Field

and Counter Vehicles

Enterprise GIS Map Object

Front - End ;

Map Object Visual Object
Bastadain Microsoft Microsoft GIS
Access SQL Data

Gambar I1.15 Map Objects System Architecture

Apabila kita menginstalkan Map Objects 2.1 ke dalam Program Visual
Basic maka akan tampil beberapa icon Map Objects 2.1 di dalam Tollbox, melalui
icon ini nantinya kita akan dapat mengaktifkan Map Objects 2.1. Tampilan
pembuka apabila kita mengaktifkan program Map Objects 2.1 dapat dilihat pada
gambar I1.16

This is an evaluation copy of MapObijects 2
[or a MapObijects Extension). Please read the
following license agreement.

T ovahiaton verson of MepObjocts Wi evare on Sundey, Augus 31 2003, =] o] %

TERMS AND CONDITIONS FOR UISING THE MapObiectz® EVALUATION i R

TMnawmwMuObmuEvdmumuanidfmmm

|dave sher domrioa. o which me the use of MapQbects and ry sppications Map Object Map
terminal ‘-"'h-n.

By using this evaluation version of MapObiects you. the Licensee, agree that ’
ESAI heteby grants, and vou accept,  limited license to use MapObjects ~| %

MapObjects®

Gambar I1.16 Tampilan Map
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I1.9 Konsep Pembuatan Program Pada Visual Basic

Langkah penyusunan program pada Visual Basic secara garis besar adalah :

1. Pembuatan tampilan/desain form

Pada umumnya sebuah form yang dibuat akan berbentuk persegiempat

(kotak) yang berfungsi sebagai platform untuk meletakan obyek yang
diperlukan. Penempatan berbagai obyek ini tergantung dari perancang
program tersebut. Salah satu contoh desain awal sebuah form untuk sebuah
aplikasi, dapat dilihat pada gambar di bawah ini.

Gambar I1.17 Desain Menu Form

2. Penataan property

Property Visual Basic adalah mekanisme normal untuk menjelaskan
atribut-atribut obyek. Setiap obyek Visual Basic memiliki property tertentu
yang sefting-nya mengontrol tampilan obyek dalam suatu aplikasi. Penataan
ini meliputi pengaturan border style, nama, warna, font dan lain-lain. Sebagai
contoh property visible suatu obyek bias diset ke frue dan false (obyek tampak
dan tidak tampak pada suatu aplikasi yang dijalankan). Tampilan property dari
sebuah obyek yang aktif dapat dilihat pada gambar dibawah ini.
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lFormz Form - 1
Alphabetic | Categorized |
[ (Name) Form2 ~
| Appearance 1-3D
| AutoRedraw False
 BackColor [] a+sooooooFe
BorderStyle 2 - Sizable
Form2
iCIIpControls True
'ControlBox True
DrawMode 13 - Copy Pen
Drawstyle o0 - Solid
DrawWidth 1
Enabled True
Eillalor B amnnnnonnng
Caption
Returns/sets the text displayed in an
object's title bar or below an object's icon.

Gambar II. 18 Penataan property

3. Prosedur event
Event merupakan kejadian yang akan diterima oleh suatu obyek. Event
yang diterima oleh obyek berfungsi untuk menjalankan kode program yang
ada di dalam obyek tersebut. Pada pemrograman event-driven, perancang
program menuliskan sebuah program yang bereaksi terhadap tindakan
pemakai.
Private Sub Commandl_Click
Baris kode program di atas menunjukan penggunaan event Click pada
obyek Commandl, yang mempunyai irit apabila obyek Commandl di-klik
maka kode program yang terletak di bawah baris kode program tersebut akan
dijalankan.
4. Menuliskan kode
Menentukan perintah-perintah dalam bahasa Visual Basic, pernyataan-
pernyataan yang mengontrol operasi program yang merupakan jantung
pemrograman.
Termasuk juga deklarasi variable yaitu menyisihkan tempat untuk nilai dalam

memori compulter.
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Private Sub Commandl_Cli+ck0
Picturel.Visible = True
End Sub
Private Sub Command2_Click0
Picturel.Visible = False
End Sub
5. Menjalankan program
Setelah menuliskan kode dilakukan pengetesan program dengan menekan
tombol F5, desain program dapat ditinjau lagi dan dapat ditambahkan
aksesoris, /Jabel, kata-kata sehingga memudahkan pemakai untuk
menggunakan program tersebut.
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BAB III
PELAKSANAAN PENELITIAN

IIL1. Lokasi Penelitian
Kabupaten Gresik terletak 7° 32” - 8° 39” Lintang Selatan dan 112°51° - 113°
44’ Bujur Timur. Secara administrasi wilayah Kabupaten Gresik mempunyai batas-
batas sebagai berikut :
e Sebelah Utara : Laut Jawa
e Sebelah Timur : Selat Madura
e Sebelah Selatan : Kab. Mojokerto, Kab. Sidoarjo dan Kota Surabaya
e Sebelah Barat : Kabupaten Lamongan dan Mojokerto.

Luas wilayah Kabupaten Gresik 1.192,90 Km’ merupakan daerah yang
mempunyai luas relatif kecil dibanding kabupaten lain di Propinsi Jawa Timur.
Sedangkan Pembagian wilayah administrasi Kabupaten Gresik adalah
- Jumlah Kecamatan sebanyak 18
- Jumlah Desa/Kelurahan : 356

Di Kabupaten Gresik Terdapat dua buah sungai besar yang melintas di

Kabupaten Gresik, yaitu Sungai Bengawan Solo dan Kali Lamong.
Selain sungai, potensi air permukaan di Kabupaten Gresik tersebar di beberapa
waduk dan telaga yang ada di Kabupaten Gresik. Waduk dan telaga tersebut pada
umumnya merupakan waduk tadah hujan. Waduk-waduk utama dengan luasan cukup
besar Sedangkan luas areal seluruh waduk di Kabupaten Gresik adalah 1.079,1 ha.
Waduk-waduk tersebut tersebar di 15 kecamatan yang secara keseluruhan
diperkirakan dapat mengairi area seluas 11.086,00 ha (Dinas PU, 2001).
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II2. Data dan Alat yang digunakan
Materi atau bahan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari
data spasial dan data non spasial, dengan spesifikasi sebagai berikut:
II1.2.1 Bahan Penelitian
Data Penelitian yang digunakan dalam penilitian meliputi :
1. Data Spasial
e Peta Administrasi Kabupaten Gresik skala 1:25.000
e Peta Lokasi waduk hasil survey lapangan. dengan GPS Navigasi
e Peta Jaringan Jalan Kabupaten Gresik skala 1 : 25.000

2. Data Non Spasial
e Data atribut batas administrasi :

1. Nama Kecamatan
2. Nama Desa
e Data jalan
e Data atribut Waduk
1. Nama Telaga
2. Fungsi Telaga
3. Di bangun Tahun
4. Kapasitas Tampung air ( M3 )
5. Lokasi Telaga :
e Desa
e Kecamatan
6. Bangunan :
e Trap/ Tangga cuci
¢ Plengsengan
7. Pannjang Tanggul Telaga (m)
8. Kedalaman Rata—Rata (m)
9. Kondisi Saat ini (%)
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10. Penggunaan kepala keluarga ( KK )

e Foto - foto

IIL1. 2 Alat Penelitian

1. Perangkat lunak
e Auto Cad 2000

e Visual Basic 6.0

e Map Object 2.1

e Arcinfo

Arc View 3.2
Microsoft Access 2000

Ozi_Explorer

2. Perangkat Keras
1. Hardware

e Monitor
e CPU ( Control Processing Unit )
» Pentium AMD Atlon
» RAM 128 MB
» Hard Disk 40 GB
e Keyboard
e Mouse
e GPSIII+
¢ Digitizer
e Printer Canon S6300 SP,Canon BJC 2100 SP
e CDROM 52x
e Kamera Digital
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I11.4. Metodologi Penelitian

Langkah kerja penelitian yang digunakan dapat dilihat pada diagram alir

dengan keterangan sebagai berikut :

Bagan Alir Penelitian

Persiapan

!

Pengumpulan data

v

v

v
Data Spasial :
1 Peta batas Administrasi Kab Gresik
skala 1: 25.000
2.Peta batas Kecamatan KabGresik
skala 1: 25.000
3.Peta jaringan Jalan Kab gresik
Skala 1;25.00
4 Peta lokast telaga Hasil survey
dgn GPS

Data Atnibut :
Data Jaringan Jalan
Data Telaga
Data administrasi

Foto - Foto

v

Digitasi AutoCad

§

Editing data <

y

Pemilihan dan
pengelompokan data

Cheking
kesalahan
(editing ok)

Yes

v
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Penyusunan data base

Cheking
kesalahan
{database ok)

Yes
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Export file ke
Arc/Info dxf file

1

Membangun topologi

l

Topologi
OK

Yes

Export data ke
Arc View
No
Penggapungan data
Join Item

l

Penyajian hasil berupa :

Informasi Telaga di Kabupaten Gresik

Gambar Bagan Alir Penelitian
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I .5. Pengertian Bagan Alir Penelitian
1. Persiapan
Dalam persiapan penelitian ini meliputi semua persiapan data baik data
spasial maupun data non spasial serta perangkat keras dan perangkat lunak
yang akan digunakan dalam penelitian.
2. Pengumpulan data
Pengumpulan data yang digunakan dalam hal ini baik data spasial maupun
data non spasial.
a. Data Spasial
Data spasial yang digunakan untuk penelitian ini diantaranya adalah
peta Batas administrasi kabupaten Gresik . Peta ini di buat dengan peta
dasar Topografi yang dilengkapi dengan peta — peta penunjang lainnya.
Peta-peta yang dibutuhkan dalam mengerjakan pembuatan penginformasian
Telaga di kabupaten gresik berikut :
v Peta Batas Administrsi kabupaten Gresik Sumber Bakosortanal
. Skalal: 25.000
v' Peta Batas Administrsi Kecamatan Kabupaten Gresik sumber
Bakosortanal Skalal: 25.000
v’ Peta Jaringan Jalan Gresik Sumber Bakosortanal Skalal: 25.000
v’ Peta Lokasi Telaga hasil survey Lapangan dengan GPS
2.1. Persiapan Basis Data Spasial
2.1.1. Digitasi
Data spasial disini adalah data berupa gambar yang berhubungan
dengan lokasi, bentuk dan hubungan antar unsur. Proses dari pemasukan
data spasial dimulai dengan pemasangan data spasial pada meja digitizer,
yang kemudian dilakukan proses pendigitasian.
Waktu pendigitasian tergantung dari benyaknya peta yang
didigitasi, dan hasil digitasi dapat langsung ditampilkan pada layar
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. monitor, sehingga dapat dengan mudah membenahi jika ada kesalahan
dalam melakukan digitasi. Data spasial pada sistem vektor terdiri dari :
v Titik, dengan format sepanjang koordinat (x,y) yang tidak memiliki

dimensi panjang dan luas

v Garis, kumpulan pasangan-pasangan koordinat yang mempunyai titik
awal dan titik akhir serta mempunyai dimensi panjang tetapi tidak

mempunyai dimensi luas.

v Area/Poligon, kumpulan pasangan-pasang koordinat yang mempunyai
titik awal dan titik akhir sama serta mempunyai dimensi panjang dan

luas.
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v" Permukaan, area dengan besaran (x,y,z) yang mepunyai demensi luas,

panjang dan ketinggian

Pekerjaan pendigitasian dimaksudkan untuk mengkonfersi format
data, yaitu dari data grafis menjadi data digital yang dapat disimpan dan
dikelola oleh komputer. Alat yang digunakan untuk pendigitasian
dinamakan digitazer. Sebelum dilakukan pendigitasian terlebih dahulu
dilakukan penyusunan klasifikasi data terhadap semu data yang sesuai
dengan karakteristik dari masing-masing kenampakan dan tema informasi
yang dimilikinya, meliputi feature titik, arc dam poligon.

- Proses dari digitasi perangkat lunak Autocad adalah sebagai berikut :

Peta
Analog

A 4

Digitasi Peta

A

Editing

Peta
Digitasi

YES

Checking
Kesalahan
{editing ok)
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2.1.1.1. Persiapan Digitasi
Didalam persiapan ini yang kita lakukan adalah mengumpulkan data
spasial yang akan kita digitasi, seperti peta topografi, peta jaringan jalan

2.1.1.2. Menghubungkan Komputer dengan Digitiser

Yang pertama kali harus dilakukan untuk membuat suatu sistem
informasi adalah pemasukan data. Untuk data spasial dilakukan proses
digitasi yang disimpan dengan ekstensi DWG, baru kemudian dilakukan
editing pada masing-masing layer.

Digitasi data spasial dilakukan pada meja digitizer, dengan
perangkat lunak (software) Autocad, dimana peta yang pertama Kkali
didigit adalah peta dasar, baru kemudian peta-peta yang lain yang

memiliki format sama dengan peta dasar.

2.1.1.3. Kalibrasi Meja Digitizer
Sebelum mulai melakukan digitasi peta grafis, perlu dilakukan
proses kalibrasi. Proses kalibrasi ini dilakukan untuk mengecek kesalahan
dalm memasukkan koordinatpeta melalui digitezer dengan koordinat peta
yang dimasukkan melalui keyboard.

2.1.1.4. Proses Pembuatan Layer
Pada tahapan inilah proses digitasi dimulai. Dalam mendigit data
spasial, disini harus dibuat/didigit per-lapis (layer) sipaya mudah dalam
proses pengolahan data.
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2.1.1.5. Editing Hasil Digitasi
Setelah pendigitasian dengan menggunakan Autocad sudah
selesai, masih periu dilakukan pengecekan ulang, untuk menghindari
kesalahan-kesalahan yang terjadi. Setelah pendigitasian dilakukan
pengkoreksian dan pendigitasian sudah memenuhi syarat, maka langkah
selanjutnya adalah mengeksport data digitasi dar Autocad ke Arc/info
(DWG ke ArcInfo) dengan menyimpan dengan format DXF.

2.1.2. Membuat Coverage dalam ArcInfo
Setelah peta hasil digitasi diedit dan disimpan dalam extention DXF,
kemudian membuat coverage dalam Arclnfo dari file DXF yang sudah ada
delakukan dengan menggunakan perintah :
DXFARC [FILE_DXF] [coferage]
2.1.2.1. Editing
Peta yang diimport dari AutoCad sangat mungkin mengandung
banyak kesalahan. Sehingga koreksi data dilakukan untuk memperoleh
kesesuaian peta hasil digitasi dengan peta asli. Akibat kelelahan dan
kejenuhan dari pelaksanaan digitasi maka seringkali muncul kesalahan
digiasi, seperti bentuk garis, titikk maupun poligon yang tidak tepat
(melencong dari posisi sebenarnya). Kesalahan-kesalahan digitasi lain
yang seringkali terjadi adalah pseudo node, dangling node dan kesalahan
penempatan tabel.
Proses koreksi data grafis atau data spasial dengan menggunakan
perangkat lunak ArclInfo diperlihatkan diagram :
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Inport dari AutoCad

4
Editing Peta

(Arcedit) N

!

q

. yes Cheking
l;‘etaangll(ta'l Kesalahan
erkoreksi (editing OK)

no

Proses editing di dalam Arclnfo dilakukan dengan menggunakan
perintah ARCEDIT. Kesalahan-kesalahan yang sering ditemui dalam

proses editing antara lain : kekurangan tabel, overshoot, undersoot.

Contoh daftar untuk mengoreksi kesalahan :

Daftar koreksi Edit Feature
) Data ditambah dengan mendigitasi
- 1. Menambahkan kekurangan tabel LABEL
Data dikoreksi dengan menggunakan layar grafik

2. Mengoreksi overshoot ARC

3. Mengoreksi undeshoot NODE

4. Memperbaiki poligon terbuka NODE

5. Menambah User-ID label LABEL

Tabel : Daftar Koreksi

b. Data Non Spasial

Untuk pemasukan data non spasial dilakukan dengan perangkat lunak

Microsoft excel sesaui dengan informasi masing-masing peta. Data-data

atribut ini disusun dalam bentuk tabel dan masing-masing unsur yang
berbeda diberi ID (identitas) yang unik yaitu tidak sama antara satu dengan

yang lainnya. Dalam pemberian ID tersebut sama dengan nomer label yang
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diberikan pada setiap data spasial (titik, garis dan poligon) pada proses
editing.

Input data atribut kedalam basis data yaitu menggabungkan data atribut
dengan data spasial dalam satu file. Dalam penelitian ini data atribut/entitas
yang akan dimasukkan atau dibuat adalah :

v' Data Batas Administrasi Kabupaten Gresik

v Data Batas Administrasi Kecamatan Kabupaten Gresik

2]

v' Data Jaringan jalan Kabupaten Gresik

v Data Profil Telaga Di kabupaten Gresik
Sebelum dilakukan penyusunan data atribut terlebih dahulu dilakukan
pemilahan dan pengelompokan data berdasarkan jenis dan macamnya.

3. Editing dan Checking Kesalahan
Setelahj menyusun database selesai, maka dilakukan proses editing untuk
data tersebut. Hal ini dilakukan agar data yang sudah disusun tidak terdapat
. kesalahan dan kemudian dilanjutkan dengan proses checing data atribut,
apabila masih ada data yang kurang maka dilakukan proses penyususnan

kembali.

Pemilihan dan
pengelompokan data

Y

Penyusunan database |[g

No

Checking
Kesalahan
(database OK)

Database Terkoreksi
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4. Pembentukan Topologi

Untuk mendapatkan hubungan spasial antar feature pada peta digital,
digambarkan dengan menggunakan topologi. Topologi adalah hubungan yang
digambarkan untuk menyajikan persambungan antara pertemuan feature. Pada
pembuatan peta secara digital topologi menentukan hubungan diantara feature,
mengidentifikasikan poligon yang bersebelahan dan dapat menentukan bentuk
suatu featue misalnya, feature poligon (area) yang merupakan kumpulan feature
lainnya, yaitu feature garis. Ada dua pilihan menu yang dapat digunakan untuk
pembuatan topologi suatu coverage, yaitu Clean dan Build.

Clean adalah menu untuk membentuk struktur data topologi
sekaligus dengan fasilitas koreksi terhadap kesalahan-kesalahan sederhana
(nimor error). Sedangkan Build berfungsi untuk membentuk topologi tanpa
melakukan perubahan terhadap data grafis, jadi build tidak menambah atau
merubah informasi.

Langkah pembuatan topologi :
. e [ARC] Clean (nama coverage) (enter)

e [ARC] Build (nama coverage) (enter)
Demikian pembentukan topologi untuk semua coverage.
Untuk editing data pada ArcInfo antera lain meliputi :

e Menghilangkan undershoot dan overshoot

e Memberikan Id pada coverage

e Memperbesar dan memperkecil feature
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4.1. Menghilangkan Undershoot dan Overshoot
Undershoot terjadi karena kurang penjangnya line sehingga tidak
membentuk poligon tertutup, untuk menghilangkan dapat dilakukan dengan
cara :
e Tampilkan coverage yang akan diedit pada Arcedit
e Tampilkan node danglenya sehingga diketahui poligon yang
mengalami undershoot dengan perintah drawen noden
dangle;draw [enter]
e Setelah tampak node dangle seperti di bawah ini :

o Ketik EF Node [enter]

e Ketik Move [enter]

e Kilik node pertama yang akan digabung dengan mouse

e Pilih Select

e (Where point to move) klik node kedua yang akan digabung
sehingga akan tampil seperti dibawah ini

Sedangkan untuk menghilangkan overshoot (garis yang berlebihan pada
poligon) dapat dilakukan dengan cara :
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Tampilkan featur yang mengalami overshoot
Tampilkan dangle dengan cara Drawen node dangle [enter],
seperti dibawah ini

Ketik ef arc [enter]

Ketik Sel box [enter], lalu select bagian yang mengalami

overshoot

Ketik delete [enter], sehingga akan tampil sepeti dibawah ini

4.2. Pemberian Id
Tampilkan pada software ArcView harus diberi Id. Cara pemberian Id

yaitu :

Tampilkan coverage yang akan diberi Id pada Arcedit dengan mengetikkan

Edit nama coverage all;draw[enter]

Kemudian ketikkan Drawen node Off [enter] untuk
mengaktifkan titik-titik perpotongan (node), hal ini tidak dapat
dilakukan apabila node tersebut tidak mengganggu dalam

pemberian Id.

Sesudah
Sebelum
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Kemudian tampilkan Id pada coverage dengan mengetikkan
Drawen arc Id;draw [enter]

Setelah semua Id tampak, maka mulai tentukan dari mana akan
dilakukan pemberian Id. Id yang akan dimasukkan harus sesuai
dengan tabel atribut yang dibuat.

Kemudian ketikkan ef arc;sel;calculate sid = S;draw [enter]
Setelah itu tempatkan kursor mouse pada yang akan diganti 1d-
nya

Setelah semua Id selesai dimasukkan ketikkan Save [enter]
untuk menyimpan hasil dari pergantian Id

4.3. Pemberian Label
Langkah kerja pemberian tabel (1d) dapat dilakukan dengan cara :

Tampilkan coverage yang akan diberi label

Ketik : ef lab (enter)

Ketik : add (enter)

Pilih : 1 (add label)

Klik poligon yang akan diberi label (Id)

Jika label yang akan diberikan sesuai dengan pilihan maka ketik
: add (enter)

Pilih : 8 (digitazing option) (enter)

Pilih : 1 (new user Id) (enter)

Klik poligon yang akan diberi label
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e Untuk cheking kesalahan label ketik : drawen label id;draw

(enter)

4.4. Memperbesar dan memperkecil feature
Jika dalam editing feature ada object yang tidak jelas maka object harus

diperbesar. Untuk memperbesar dan memperkecil featur dapat dilakukan
dengan cara :

e Tampilkan featur yang akan diedit

e Ketik : mape*;draw (enter)

e Select object yang akan diperbesar

e Sedangkan untuk memperkecil kedalam ukuran semula, ketik :

mape default;draw (enter)

5. Penggabungan Data (Join Item)
Setelah export data dbf dilakukan maka langkah selanjutnya dalah
melakukan penggabungan atau join item terhadao data atribut yang sudah
diexport dengan data spasial di ArcView. Join item merupakan perintah arc
yang digunakan untuk menggabungkan file data ke table atribut. Langkah-
langkah penggabungan ini adalah sebagai berikut :
v’ Aktifkan software ArcView
v" Muncul kotak dialog Untitled, kemudian klik New pada kotak dialog
Untitled dan muncul View 1, lalu klik Add Theme (icon bergambar tanda
tambah)
v" Memilih file yang akan ditampilkan pada kotak View 1, kemudian klik ok
v" Mengklik theme tabel, sehingga akan muncul atribut dari file (coverage)
yang dipilih
v Kemudian mengklik tables pada untitled, lalu klik add
mengklik ID dari tables, kemudian ID Atribute Of (name file)
v" Kemudian mengklik Toolbar, untuk menggabungkan dau ID tersebut

\
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3.2 Tahapan Pembuatan Program
Diagram Alir Rencana Program
/ Read /
v
Initialize control
Display
form
User Action
|
[ | | | |
Menu Toolbar ' Search Map Help Quit
. ' ¥ v
Select L - Initialize ) ::: B::ojsidm
Zoom in Identifikasi control . Ps;\:];:figfco.sm
r—- ....... * ------- —i ]: 25.()00
* Peta Jaringan
! Select Object i Jalan Kab Gresik
| on Map . Skala 1:25.000 Initialize
y ‘ | * Peta Lokasi Telaga Control
Rt S SN oy = .* ....... _, Hasil survey GPS
---------- '}sgplay
orm
Help
S
]
)
1
]
]
' Informasi
'
S ——
\, 2 /

Gambar3.1 Diagram Alir Pembuatan Program

Melalui broses penvimpanan data

Melalui proses mengeunakan MapObiect

Melalui proses menggunakan Visual Basic




6.1. Keterangan diagram alir program

Untuk program informasi telaga maka ada beberapa tahapan yang perlu di

lalui yang diagram alirnya perlu di lihat pada gambar, yang penjelasannya sebagai

berikut:

1

10.

Read project data : Sub sistem ini merupakan panggilan data yang telah di
proses/yang telah di bentuk sebelumnya.

Initialize control : Sub sistem ini merupakan tahap mengenali perintah
(control) untuk menjalankan program

Display main form : Sub sistem yang menampilkan form tampilan dan
pembacaan data spasial.

Uses action : Sub sistem yang dimana pengguna (user) menampilkan dan
mencari informasi yang tersedia di dalam program.

Menu dan Toolbar : Icon yang berfungsi untuk menampilkan informasi
langsung dari peta spasial yang ada diprogram.

Search : Menu perintah pancarian dalam Visual Basic sesuai dengan perintah
yang dijalankan.

Help : Sub sistem merupakan menu bantuan yang berisikan petunjuk (guide)
menjalankan program.

Input Query : Sub sistem yang diajukan untuk manentukan data mana saja
yang akan disimpan atau ditampilkan didalam basis data dan menentukan
bagaimana data tersebut direalisasikan.

Updating data : Sub sistem yang menunjukkan adanya perintah pembaruan
data atau perubahan data secara berkala sehingga tidak menghilangkan
informasi yang sebelumnya.

Display form Informasi : Sub sistem ini menampilkan atau menghasilkan
keluaran seluruh atau sebagian basis data dalam bentuk soft copy
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Microsofi Access 2000. Untuk tiap unsur yang berbeda diberi nomor ID yang

berbeda dengan tipe text.

Langkah-langkah dalam mendesain basisdata ini, yaitu :

1. Di dalam kotak dialog Microsoft Access, pilih Blank Database dan ketik
nama file yang akan dibuat. Klik Create untuk menampilkan jendela database-
nya.

2. Klik Desain View untuk menuliskan field name yang akan dibuat di setiap
tabel. ;

3. Isikan ID atau keterangan yang lainnya dalam setiap field name dan pada
kolom Data Type pilih number atau text.

4. Simpan hasil desain tabel dengan nama sesuai dengan entitinya.

IIL 8. Pembuatan Aplikasi Pencarian

Aplikasi pencarian pada program ini juga dibuat dengan menggunakan
program Visual Basic yang berfungsi untuk mempermudah pencarian lokasi dari
setiap telaga , kecamatan dan kelurahan. yang ada.
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6. Pembuatan Program
Pembuatan Program merupakan proses terakhir yang bertujuan untuk
menampilkan hasil akhir yang telah dikerjakan oleh peneliti. Hasil akhir ini
berupa informasi telaga di Kabupaten Gresik
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