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BAB II

LANDASAN TEORI


Dalam Bab ini akan dijelaskan tentang pengertian dan penjelasan dari teori-teori yang berhubungan dengan masalah-masalah yang akan dibahas.


Berikut adalah teori-teori yang mendasari penulisan pembangunan Sistem Informasi Geografis yang menggunakan Mapserver.

2.1. Sistem Informasi
Sistem dapat di definisikan secara umum sebagai suatu gabungan himpunan benda-benda atau bagian-bagian yang satu sama lain saling berhubungan sedemikian rupa sehingga menjadikan suatu kesatuan yang terpadu untuk mencapai suatu tujuan tertentu.

Terdapat dua kelompok pendekatan di dalam mendefinisikan suatu sistem, yaitu pendekatan yang menekankan pada prosedur dan yang menekankan pada komponen atau elemennya. Menurut Jogiyanto. HM dalam buku Analisis dan Desain Sistem Informasi Pendekatan Terstruktur pendekatan sistem yang lebih menekankan pada prosedur mendefinisikan sistem sebagai berikut :

“ Suatu sistem adalah suatu jaringan bersama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu sasaran tertentu ”.

(Jogiyanto.1993)

Dari pendefinisian di atas, pendekatan sistem yang menekankan pada prosedur dapat disimpulkan bahwa prosedur adalah suatu jaringan yang melakukan kegiatan dengan urutan operasi yang melibatkan beberapa orang untuk menyelesaikan suatu kegiatan dengan sasaran tertentu.

Pendekatan sistem merupakan jaringan kerja dari prosedur lebih menekankan urutan operasi di dalam sistem. Prosedur itu didefinisikan oleh Richard F. Neuschel sebagai berikut :

“Prosedur adalah urut-urutan operasi klerikal (tulis menulis), biasanya melibatkan beberapa orang di dalam satu atau lebih departemen, yang diterapkan untuk menjamin penanganan yang seragam dari transaksi-transaksi bisnis yang terjadi”.

(Jogiyanto.1993)

Jadi dapat disimpulkan bahwa prosedur merupakan urutan yang saling melibatkan beberapa orang di dalam suatu departemen. Pendekatan sistem lebih menekankan pada elemen atau komponen sebagai berikut :

“Suatu sistem adalah kumpulan dari elemen-elemen yang saling berinteraksi untuk mencapai tujuan tertentu”.

(Jogiyanto.1993)

Pengertian sistem menurut Raymond McLeod Jr :
“ Sistem adalah sekelompok elemen-elemen yang terintegrasi dengan maksud yang sama untuk mencapai suatu tujuan”.

( Raymond. 1995)

Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi, yang artinya saling bekerja sama membentuk satu kesatuan. Elemen-elemen sistem dapat berupa suatu sub sistem atau bagian-bagian dari sistem. Elemen-elemen tersebut dapat berupa prosedur kerja, metode, alat, pendapat, peristiwa dan sebagainya.

Dari pengertian-pengertian sistem diatas dapat disimpulkan bahwa, sistem adalah kumpulan dari elemen-elemen yang saling berinteraksi dan bekerja sama dalam melakukan kegiatan dengan memperhatikan urutan operasi untuk mencapai suatu tujuan tertentu.
2.1.1. Konsep Dasar Sistem
Suatu sistem dapat didefinisikan sebagai suatu kesatuan yang terdiri dari dua atau lebih komponen atau subsistem yang berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan.

Pada dasarnya hanya ada dua jenis sistem, yaitu :

a. Sistem alami seperti sistem matahari, sistem luar angkasa, sistem reproduksi dan lain sebagainya;

b. Sistem buatan manusia seperti sistem organisasi (perpustakaan), sistem komunikasi (telepon, teleks), sistem keuangan (akuntansi, inventori, buku besar) dan lain sebagainya.

Salah satu bagian dari sistem buatan manusia adalah sistem terotomasi yang berinteraksi atau dikontrol oleh satu atau lebih komputer sebagai bagian dari sistem yang digunakan dalam masyarakat modern.

      
Sistem terotomasi terbagi dalam sejumlah kategori, yaitu :

a. On-line systems. Sistem on-line adalah sistem yang menerima langsung input pada area dimana input tersebut direkam, dan menghasilkan output yang dapat berupa hasil komputasi pada area, dimana mereka dibutuhkan. Area sendiri terpisah-pisah dalam skala, misalnya ratusan kilometer. Biasanya digunakan bagi reservasi angkutan udara, reservasi kereta api, perbankan dan lain-lain.
b. Real-time systems. Sistem real-time adalah mekanisme pengontrolan, perekaman data, pemrosesan yang sangat cepat sehingga output yang dihasilkan dapat diterima dalam waktu yang relatif sama. Perbedaannya dengan sistem on-line adalah satuan waktu yang digunakan real-time biasanya seperseratus atau seperseribu detik sedangkan on-line masih dalam skala detik atau bahkan kadang-kadang menit. Perbedaan lainnya, on-line biasanya hanya berinteraksi dengan pemakai, sedangkan real-time berinteraksi langsung dengan pemakai dan lingkungan yang dipetakan.
c. Decision support systems + Strategic planning systems, sistem yang memproses transaksi organisasi secara harian, dan membantu para manajer mengambil keputusan, mengevaluasi dan menganalisa tujuan organisasi. Biasanya berbentuk paket statistik, paket pemasaran dan lain-lain. Sistem ini tidak hanya merekam dan menampilkan data tetapi juga fungsi matematik, data analisa statistik dan menampilkan informasi dalam bentuk grafik (tabel, chart) sebagaimana laporan konvensional.

d. Knowledge-based systems, program komputer yang dibuat mendekati kemampuan dan pengetahuan seorang pakar. Umumnya menggunakan perangkat keras dan perangkat lunak khusus seperti LISP dan PROLOG.

2.1.2. Konsep Dasar Informasi
Informasi dapat didefinisikan sebagai hasil dari pengolahan data dalam suatu bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi penerimanya yang menggambarkan suatu kejadian-kejadian (event) yang nyata (fact) yang digunakan untuk pengambilan keputusan.

Kualitas dari suatu informasi tergantung dari tiga hal, yaitu :

a. Akurat, berarti informasi harus bebas dari kesalahan-kesalahan dan tidak bias atau menyesatkan.

b. Tepat pada waktunya, berarti informasi yang datang pada penerima tidak boleh terlambat. Informasi yang sudah usang tidak akan mempunyai nilai lagi.

c. Relevan, berarti informasi tersebut mempunyai manfaat untuk pemakainya.
2.1.3. Konsep Dasar Sistem Informasi
Sistem informasi dapat didefinisikan sebagai suatu sistem di dalam organisasi yang merupakan kombinasi dari orang-orang, fasilitas, teknologi, media, prosedur-prosedur dan pengendalian yang ditujukan untuk mendapatkan jalur komunikasi penting, memproses tipe transaksi rutin tertentu, memberi sinyal kepada manajemen dan yang lainnya terhadap kejadian-kejadian internal  dan eksternal yang penting dan menyediakan suatu dasar informasi untuk pengambilan keputusan yang cerdik.
2.1.4 Komponen sistem informasi
Informasi terdiri dari komponen-komponen yang disebutnya dengan istilah blok bangunan (Building Block), yaitu blok masukan (Input Block), blok model (Model Block), blok keluaran (Output Block), blok teknologi (Technology Block), blok basis data (Database Block) dan blok kendali (Control Block). Sebagian suatu sistem keenam blok tersebut masing-masing saling berinteraksi satu dengan yang lainnya membentuk satu kesatuan untuk mencapai sasarannya
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Gambar 2.1 Building Block

a. Blok Masukan

Input mewakili data yang masuk ke dalam sistem informasi input merupakan metode-metode dan media untuk menangkap data yang akan dimasukan, yang berupa dokumen-dokumen dasar.

b. Blok Model

Blok ini terdiri dari kombinasi prosedur, logika dan model matematik yang akan memanipulasi data input dan data yang tersimpan di basis data dengan cara yang sudah tertentu untuk menghasilkan keluaran yang diinginkan.

c. Blok Keluaran

Produk dari sistem adalah keluaran yang merupakan informasi yang berkualitas dan dokumentasi yang berguna untuk semua tingkatan manajemen serta semua pemakai sistem.

d. Blok Teknologi

Teknologi merupakan kotak alat dalam sistem informasi. Teknologi digunakan untuk menerima input, menjalankan model, menyimpan dan mengakses data, menghasilkan dan mengirimkan keluaran serta bantuan pengendalian dari sistem secara keseluruhan.

e. Blok Basis Data

Basis data (Database) merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya, tersimpan dalam perangkat keras komputer dan digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya dengan paket yang disebut dengan DBMS (Database Management Sistems).

f. Blok Kendali

Pengendalian perlu dirancang dan diterapkan untuk menyakinkan bahwa hal-hal yang dapat merusak sistem dapat dicegah ataupun bila terlanjur terjadi kesalahan-kesalahan dapat langsung cepat diatasi.

Maka sebuah sistem informasi adalah sistem bantuan manusia yang berisi himpunan terintegrasi dari komponen-komponen manual dan komponen-komponen terkomputerisasi yang bertujuan untuk mengumpulkan data, menyimpan data, memproses data dan menghasilkan informasi untuk pemakai.
2.1.5 Rekayasa Sistem Berorientasi Objek



Rekayasa adalah bentuk upaya manusia untuk mencari atau merancang produk yang berkualitas. Produk dapat berupa sistem atau perangkat lunak yang sedang/akan dibangun dengan suatu model pengembangan. 



Orientasi objek adalah cara pandang bukan sekedar algoritma yang diimplementasikan pada bahasa pemrograman berorientasi objek, cara berpikir orientasi objek adalah segala sesuatu dipandang sebagai objek. Objek dapat berupa konsep, abstraksi atau sesuatu dengan batas-batas tegas dan mempunyai arti untuk persoalan yang ditangani [6]. Objek mempunyai identitas dan dapat dibedakan. Ada dua kegunaan objek, yaitu untuk meningkatkan pemahaman dunia nyata dan menyediakan dasar pengetahuan praktis untuk implementasi komputer.
2.1.6 Model waterfall

Model waterfall merupakan salah satu model rekayasa sistem berupa pengembangan perangkat lunak yang meliputi tahapan:

1.
Rekayasa sistem
Merupakan kegiatan untuk mempelajari dan menganalisis kebutuhan sistem, data yang mengalir dan perangkat penunjang seperti software dan hardware.
2. 
Analisis 

Menentukan apakah kegiatan dari rekayasa sistem dapat diimplementasikan  menjadi sebuah sistem atau tidak dan menentukan prosedur-prosedur yang bekerja. Adapun prosedur-prosedur tersebut meliputi masukan (input), pemrosesan (processing), dan keluaran (output).

3. 
Perancangan

Merupakan perancangan perangkat lunak yang dilakukan berdasarkan data-data yang telah dikumpulkan pada tahap sebelumnya. Perancangan tersebut meliputi perancangan struktur file, struktur menu, struktur program, format masukan (input), dan format keluaran (output).

4. 
Pemrograman
Merupakan kegiatan yang mengimplementasikan hasil dari perancangan perangkat lunak ke dalam kode program agar pengguna (user) dapat memahami sistem yang sedang dibangun.
5. 
Pengujian
Memfokuskan pada fungsi internal, fungsi eksternal dari perangkat lunak dan mencari segala kemungkinan kesalahan, memeriksa apakah input data sesuai dengan hasil yang diinginkan setelah proses.

6. 
Pemeliharaan
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Merupakan kegiatan untuk memelihara (maintenance) perangkat lunak yang telah dibangun, pemeliharaan tersebut dilakukan agar keutuhan program dapat terjaga.

Gambar 2.2  Tahapan model waterfall
2.1.7 UML (Unified Modeling Language)

UML adalah bahasa grafis untuk mendokumentasi, menspesifikasikan, dan membangun sistem perangkat lunak [6] menggunakan notasi-notasi yang telah dibakukan.
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Gambar 2.3  Beberapa notasi UML

Beberapa notasi atau simbol UML yang sering digunakan ditunjukkan pada Gambar 2.13. Actor merupakan entitas-entitas luar yang berinteraksi dengan sistem misal user atau pengguna perangkat lunak (Gambar 2.13-a). Use case merupakan fungsionalitas sistem yang biasanya berupa kata kerja, misal “mengaktifkan kamera” (Gambar 2.13-b). Sedangkan pada Gambar 2.13-c merupakan simbol kelas (class) yang memiliki atribut dan operasi.

Konsep dasar UML terdapat pada tabel 2.3 dimana inti dari UML berupa pendefinisian diagram-diagram yang meliputi: use case diagram, class diagram, statechart diagram, activity diagram, sequence diagram, collaburation diagram, component diagram, dan deployment diagram [3].
Tabel 2.3  Konsep dasar UML

	Kategori
	View
	Diagram
	Konsep utama

	Structural
	Static view
	Class diagram
	Class, association, generalization, dependency, realization, interface

	
	Use case view
	Use case diagram
	Use case, actor, association, extend, include, use case generalization

	
	Implementation view
	Component diagram
	Component, interface, dependency, realization

	
	Deployment view
	Deployment diagram
	Node, component, dependency, location

	Dynamic
	State machine view
	Statechart diagram
	State, event, transition, action

	
	Activity view
	Activity diagram
	State, activity, completion transition, fork, join

	
	Interaction view
	Sequence diagram
	Interaction, object, message, activation

	
	
	Collaburation diagram
	Collaburation, interaction, collaburation role, message

	Model Management
	Model management view
	Class diagram
	Package, subsystem, model

	Extensibility
	all
	all
	Constraint, stereotype


2.2 Konsep Basis Data
  
Hampir di semua aspek pemamfaatan perangkat komputer dalam sebuah organisasi atau perusahaan senantiasa berhubungan dengan basis data. Perangkat komputer dalam suatu organisasi atau perusahaan biasanya digunakan untuk menjalankan fungsi pengolahan sistem informasi, yang dewasa ini sudah menjadi suatu keharusan demi untuk meningkatkan efesiensi, daya saing, dan kecepatan operasional perusahaan.

2.2.1   Pengertian Basis Data 
Basis data atau database merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya, tersimpan di perangkat keras komputer dan digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya. Penerapan database dalam sistem informasi disebut dengan database system.
Sistem basis data (database system) adalah suatu sistem informasi yang mengintegrasikan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya dan membuatnya tersedia untuk beberapa aplikasi yang bermacam-macam di dalam suatu organisasi.
2.2.2 Karakteristik Basis Data
Karakter-karakter dari basis data merupakan bagian data yang terkecil, dapat berupa karakter numerik, huruf ataupun karakter-karakter khusus (special characters) yang membentuk suatu item data, antara lain :

a. Field; menggambarkan suatu atribut dari record yang menunjukkan suatu item dari data.

b. Record; merupakan kumpulan dari field-field. Record menggambarkan suatu unit data individu yang tertentu.

c. File; terdiri dari record-record yang menggambarkan satu kesatuan data yang sejenis.

d. Database; merupakan kumpulan dari file.
Sistem basis data merupakan sistem yang terdiri atas kumpulan file (tabel) yang saling berhubungan (dalam sebuah basis data di sebuah komputer) dan sekumpulan program (Database Management System) yang memungkinkan beberapa pemakai atau program lain untuk mengakses memanipulasi  file-file (tabel-tabel) tersebut.
2.3 Konsep Dasar Sistem Informasi Geografis (SIG)
Era komputer telah membuka wawasan dan paradigma baru dalam proses pengambilan keputusan SIG bisa menjadi alat yang sangat penting pada pengambilan keputusan untuk pembangunan berkelanjutan, karena SIG memberikan informasi pada pengambil keputusan untuk analisis termasuk pembuatan kebijakan, perencanaan dan pengelolaan dapat diimplementasikan secara langsung dengan pertimbangan faktor-faktor penyebabnya melalui suatu konsesus masyarakat. Faktor penyebab itu bisa berupa pertumbuhan populasi, tingkat kesehatan, tingkat kesejahteraan, teknologi, politik, ekonomi dll. Yang kemudian ditentukan target dan tujuan untuk meningkatkan kualitas hidup.
2.3.1 Peta

Pada asalnya, data geografis hanya disajikan diatas peta dengan menggunakan simbol, garis dan warna. Peta dapat digunakan untuk berbagai kegiatan mulai dari suatu kegiatan sederhana sampai ke suatu kegiatan yang sangat kompleks atau multiguna.

Peta adalah penyajian grafis dari seluruh atau sebagian permukaan bumi pada suatu bidang datar dengan menggunakan suatu skala dan sistem proyeksi tertentu.

2.3.2 Jenis Peta

Secara umum peta dapat dibedakan atas:

1. Peta topografi

Peta topografi memperlihatkan posisi horizontal serta vertikal dari unsur alam dan unsur buatan manusia dalam suatu bentuk tertentu. Peta topografi dikenal sebagai peta yang bersifat umum karena unsur-unsur yang disajikan adalah unsur yang terdapat di permukaan bumi sesuai dengan kegunaan dari peta bersangkutan misalnya: peta kadaster (pendaftaran tanah) menyajikan data mengenai garis kpemilikan tanah bersama dengan sudut dan panjangnya, pemilik dan ukuran persil dan informasi lainnya.  

2. Peta tematik

Peta tematik adalah suatu bentuk peta yang menyajikan unsur-unsur tertentu dari permukaan bumi sesuai dari tema atau topik dari peta yang bersangkutan misalnya: peta tata guna lahan, peta geologi. Peta tematik umumnya digunakan sebagai data analisis dari beberapa unsur permukaan bumi  didalam pengambilan keputusan. Pada pembuatan peta tematik, peta topografi sebagai dasar sedangkan data tematik yang disajikan adalah hasil survey langsung dan survey tidak langsung.
2.3.3 Proyeksi Peta

Macam-macam proyeksi peta dapat digolongkan tergantung dari dasar peninjauannya:

1. Ditinjau dari bidang proyeksi yang digunakan:

a. Proyeksi kerucut, bidang proteksinya adalah bidang kerucut. Suatu kerucut diletakkan pada bumi dan menyinggung bola bumi pada suatu lingkaran

b. Proyeksi silinder, bidang proyeksinya adalah bidang silinder. Suatu silinder diletakkan pada bumi dan kemudian didatarkan.

c. Proyeksi azimuthal (zenithal), bidang proyeksinya adalah bidang datar.

2. Ditinjau dari orentasi/kedudukan garis karakteristik:
a. Proyeksi normal, garis karakteristiknya berhimpit dengan sumbu bumi.

b. Proyeksi miring, garis karakteristiknya membentuk sudut dengan sumbu bumi.
c. Proyeksi transversal, garis karakteristiknya tegak lurus dengan sumbu bumi.
3. Ditinjau dari distorsi/perubahan bentuk yang diakibatkan:
a. Proyeksi konform, hubungan sudut di permukaan bumi dipertahankan supaya tetap sama dalam proyeksinya.

b.  Proyeksi equivalent, hubungan luas di permukaan bumi dipertahankan supaya tetap sama dalam proyeksinya pada skala yang sama.
c. Proyeksi equidistant, hubungan jarak di permukaan bumi dipertahankan supaya tetap sama dalam proyeksinya dalam skala yang sama.
4. Ditinjau dari karakteristik singgungan antara bidang proyeksi dengan bidang datum atau bidang yang akan diproyeksikan:
a. Proyeksi menyinggung.

b. Proyeksi memotong.

c. Proyeksi baik yang tidak menyinggung maupun tidak memotong (hampir tidak pernah ada).

Mengingat banyaknya jumlah proyeksi peta yang ada, ada beberapa faktor yang dapat di pertimbangkan atau dapat dijadikan petunjuk dalam memilih proyeksi peta, terutama untuk kebutuhan peta topografi:

1. Tujuan penggunaan dan ketelitian peta yang diinginkan.

2. Lokasi geografis, bentuk, dan luas wilayah yang akan dipetakan.

3. Ciri-ciri atau karakteristik asli yang ingin dipertahankan.
2.3.4 Sistem Koordinat

Dasar utama dalam pembuatan peta adalah pengadaan sistem koordinat yang dapat menghubungkan antara satu titik dengan titik lainnya. Sistem koordinat geografis adalah suatu sistem koordinat titik di permukaan bumi dimana posisinya ditentukan oleh dua perpotongan dua buah garis lengkung bumi yaitu: 

1. Garis meridian

Garis meridian adalah ellips terbesar (karena titik pusatnya berhimpitan dengan pusat bumi) di permukaan bumi yang melalui kutub-kutub bumi. Ellips besar yang melalui kutub-kutub dan Kota Greenwich (di Inggris) disebut sebagai Meridian Nol.

2. Garis paralel

Garis paralel adalah lingkaran di permukaan bumi yang  bidang lingkarannya memotong tegak lurus sumbu putar bumi. Titik pusat lingkaran paralel terletak pada sumbu putar bumi. Paralel yang terbesar merupakan lingkaran besar disebut ekuator atau paralel Nol.

Besarnya titik perpotongan meridian dan paralel ditentukan dengan:

1. Lintang (latitude=
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Pengertian lintang pada suatu titik adalah panjang busur yang diukur pada suatu meridian dihitung dari ekuator sampai ke paralel yang melalui titik tersebut. 

Harga dari besaran adalah:

a. Dari 
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 sampai 
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 kearah Kutub Utara dari ekuator disebut Lintang Utara (LU), bertanda aljabar + (positif).

b. Dari 
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 kearah Kutub Selatan dari ekuator disebut Lintang Selatan (LS), bertanda aljabar – (negatif).

2. Bujur (longitude=
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Pengertian bujur suatu titik adalah panjang busur yang diukur pada suatu garis paralel antara meridian pengamatan dengan Meridian Nol (meridian Greenwich). Harga dari besaran adalah:

a. Dari 
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 sampai 
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 kearah Barat dan Meridian Nol disebut Bujur Barat (BB).

b. Dari 
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 kearah Timur dan Meridian Nol disebut Bujur Timur (BT).
2.3.5
Legenda
Legenda (legend) adalah keterangan tentang obyek-obyek yang ada di peta, seperti warna hijau  adalah  hutan,  garis   merah  adalah   jalan,  simbol  buku   adalah  universitas,  dan sebagianya

2.4 Definisi Sistem Informasi Geografis (SIG)
 Geographic Information System (GIS) atau Sistem Informasi Geografis (SIG) diartikan sebagai sistem informasi yang digunakan untuk memasukkan, menyimpan, memangggil kembali, mengolah, menganalisis dan menghasilkan data bereferensi geografis atau data geospatial, untuk mendukung pengambilan keputusan dalam perencanaan dan pengelolaan penggunaan lahan, sumber daya alam, lingkungan transportasi, fasilitas kota, dan pelayanan umum lainnya.

Fungsi pengguna adalah untuk memilih informasi yang diperlukan, membuat standar, membuat jadwal pemutakhiran (updating) yang efisien, menganalisis hasil yang dikeluarkan untuk kegunaan yang diinginkan dan merencanakan aplikasi.
Contoh Infrastruktur informasi SIG dijelaskan sebagai berikut
[image: image11.png]R [
st | S
sl
stk asiiin stk
ou o6 Unaeingen

Polsi,Dinas Kobakaran,
Tolkom, PAM, PLN, Gas,
Transportas, .

Sumberdaya wam,
Polusi, Bencana,di.

Infrastruktur Infrastruktur
Ekonomi Pendidikan

Perdagangan
Perbankan, di.

Pengetahuan Dasar,
Sekalah, .




Gambar 2.4 struktur Informasi SIG
2.4.1 Subsistem SIG
Dengan memperhatikan defenisi-defenisi diatas, Sistem Informasi Geografis dapat diuraikan menjadi beberapa subsistem berikut:

1. Data Input

Subsistem ini bertugas untuk mengumpulkan dan mempersiapkan data spasial dan atribut dari berbagai sumber.

2. Data Output

Subsistem ini menampilkan atau menghasilkan keluaran seluruh atau sebagian basis data dalam bentuk softcopy maupun bentuk hardcopy.
3. Data Management

Subsistem ini mengorganisasi baik data spasial maupun atribut kedalam sebuah basis data sedemikian rupa sehingga mudah dipanggil, di-update, dan di-edit.
4. Data Manipulation & analysis

Subsistem ini menentukan informasi-informasi yang dapat dihasilkan oleh SIG. Subsistem ini juga melakukan manipulasi dan pemodelan data untuk menghasilkan informasi yang diharapkan.

2.4.2 Komponen SIG
Komponen utama SIG adalah sistem komputer, data geospatial dan pengguna, seperti diperlihatkan pada Gambar 2.5.
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Gambar 2.5 Komponen kunci dalam SIG

    
Sistem komputer untuk SIG terdiri dari perangkat keras (hardware), perangkat lunak (software) dan prosedur untuk penyusunan pemasukkan data, pengolahan, analisis, pemodelan (modelling), dan penayangan data geospatial. sumber-sumber data geospatial adalah peta digital, foto udara, citra satelit, tabel statistik dan dokumen lain yang berhubungan.
2.5 Konsep Dasar Jaringan
Konsep jaringan komputer lahir pada tahun 1940-an di Amerika dari sebuah proyek pengembangan komputer  MODEL I di laboratorium Bell dan group riset Harvard University yang dipimpin professor H. Aiken. Pada mulanya proyek tersebut hanyalah ingin memamfaatkan sebuah perangkat komputer yang harus dipakai bersama. Untuk mengerjakan beberapa proses tanpa banyak membuang waktu  kosong di buatlah proses beruntun (Batch Processing), sehingga beberapa program bisa dijalankan dalam sebuah komputer dengan kaidah antrian.

Ditahun 1950-an ketika jenis komputer mulai membesar sampai terciptanya super komputer, maka sebuah komputer mesti melayani beberapa terminal. (Lihat Gambar 2.2) Untuk itu ditemukan konsep distribusi proses berdasarkan waktu yang dikenal dengan TSS (Time Sharing System), maka untuk pertama kali bentuk jaringan (network) komputer diaplikasikan. Pada sistem TSS beberapa terminal terhubung secara seri kesebuah host komputer. Dalam proses TSS mulai nampak perpaduan teknologi komputer dan teknologi telekomunikasi yang pada awalnya berkembang sendiri-sendiri.
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Gambar 2.6 Jaringan Komputer Model TSS.
Memasuki tahun 1970-an, setelah beban pekerjaan bertambah banyak dan harga perangkat komputer besar mulai terasa sangat mahal, maka mulailah digunakan konsep proses distribusi (Distributed Processing). Seperti pada Gambar 2.3, dalam proses ini beberapa host komputer mengerjakan sebuah pekerjaan besar secara pararel untuk melayani beberapa terminal yang tersambung secara seri di setiap host komputer. Dalam proses distribusi sudah mutlak diperlukan perpaduan yang mendalam antara teknologi komputer dan telekomunikasi, karena selain proses yang harus didistribusikan, semua host komputer wajib melayani terminal-terminalnya satu perintah dari komputer pusat.
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Gambar 2.7 Jaringan Komputer Model Distributed Processing

Selanjutnya ketika harga-harga komputer kecil sudah mulai menurun dan konsep proses distribusi sudah matang, maka penggunaan komputer dan jaringannya sudah mulai beragam dari mulai menagani proses bersama maupun komunikasi antar komputer (Per to Per System) saja tanpa melalui komputer pusat. Untuk itu mulailah berkembang teknologi jaringan lokal yang dikenal dengan sebutan LAN. Demikian pula ketika Internet mulai diperkenalkan, maka sebagian besar LAN yang berdiri sendiri mulai berhubungan dan terbentuklah jaringan raksasa WAN.
2.5.1 Desain Jaringan 

Pada saat kita telah mengetahui perangkat pendukung untuk membangun sebuah jaringan, maka langkah selanjutnya adalah mendesain jaringan sesuai yang kita perlukan. Apakah jaringan yang akan kita bangun akan berbentuk garis lurus (bus), bintang (star), lingkaran (ring), ataukah jaringan (mesh) yang paling rumit. Juga apakah kecepatan transmisi jaringan kita merupakan jaringan rendah menegah (beberapa M s/d 20Mbps), jaringan berkecepatan tinggi (ratusan Mbps) atau berkecepatan ultra tinggi (lebih dari 1Gbps) Demikian pula media apa yang akan kita gunakan, apakah berbentuk jaringan kabel (wireline) atau memanfaatkan gelombang radio (wireless) yang terakhir, apakah jaringan kita untuk jaringan utama (backbone LAN) ataukah jaringan biasa (floor LAN) yang tentu saja memerlukan prasarana yang berbeda.
2.6 Pengertian Internet
Internet adalah kumpulan dari beberapa computer yang saling berhubungan/terinterkoneksi antara satu sama lain pada suatu jaringan .pada awalnya internet adalah sebuah proyek yang dimaksudkan menghubungan para ilmuwan dan peneliti di Amerika, namun saat ini telah tumbuh menjadi media komunikasi global yang dipakai semua orang dimuka bumi. Pertumbuhan ini membawa beberapa masalah penting mendasar, diantaranya kenyataan bahwa internet tidak diciptakan pada jaman graphical user interface (GUI) seperti saat ini. Internet dimulai pada masa dimana orang masih menggunakan alat-alat akses yang tidak user-friendly yaitu terminal berbasis teks serta perintah-perintah command line yang panjang-panjang serta sukar diingat sangat berbeda dengan computer dewasa ini yang menggunakan klik tombol mouse pada layer grafik berwarna.


Kemudian orang mulai berpikir untuk membuat sesuatu yang lebih baik. Popularitas internet mulai berkembang seperti jamur dimusim penghujan setelah standar baru yaitu HTTP dan HTML diperkenalkan kepada masyarakatat. HTTP membuat pengaksesan informasi melalui protocol TCP/IP menjadi lebih mudah dari sebelumnya. HTML memungkinkan orang menyajikan informasi secara visual lebih menarik. Pemunculan HTTP dan HTML kemudian membuat orang mengenal istilah baru dalam internet yang sekarang menjadi sangat popular, bahkan sedemian populernya sehingga sering dianggap identik dengan internet itu sendiri, yaitu Word Wide Web. (WWW)   
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Gambar 2.8  konsep dasar browser dan server web
2.6.1 Hyper Text Transfer Protocol (HTTP)
Web merupakan terobosan baru sebagai teknologi informasi yang menghubungkan data dari banyak sumber dan layanan yang beragam macamnya di internet. Pengguna tinggal mengklikan tombol mouse pada link-link hypertext yang ada untuk melompat kedokumen-dokumen di berbagai lokasi di internet. Link-linknya sendiri bias mengacu kepada dokumen web, server FTP (File Transfer protocol), e-mail ataupun layanan-layanan lain.
Server dan browser web berkomunikasi satu sama lain dengan protocol yang memang dibuat khusus untuk ini, yaitu HTTP. HTTP bertugas menangani perintah-perintah (Request) dari browser untuk mengambil dokumen-dokumen web.
HTTP bias dianggap sebagai system yang bermodel Client –Server. Browser web, sebagi Clientnya, mengirimkan permintaan kepada server web untuk mengirimkan document-dokumen web yang dikehendaki pengguna. Server web lalu memenuhi permintaan ini dan mengirimkannya melalui jaringan kepada browser. Setiap permintaan akan dilayani dan ditangani sebagai suatu koneksi terpisah yng berbeda. 
2.6.2 PHP

PHP singkatan dari personal Home page tools, adalah sebuah bahasa scripting yang dibundel dengan HTML, yang dijalankan disisi server. Sebagian besar perintahnya berasal dari bahasa C, Java dan perl dengan beberapa tambahan fungsi khusus PHP,. Bahasa ini memungkinkan para pembuat aplikasi web menyajikan halaman HTML dinamis dan interaktif dengan cepat dan mudah, yang dihasilkan server. PHP juaga dimaksudkan untuk mengganti teknologi lama seperti CGI (common gateway interface).


PHP bias berinteraksi dengan hamper semua teknologi web yang sudah ada. Developer bisa menulis sebuah program PHP yang bia mengeksekusi sustu program CGI diserver web lain. Fleksibilitas ini amat bermanfaat bagi pemilik situs-situs yang besar dan sibuk, karena pemilik masih bisa mempergunakan aplikasi-aplikasi yang sudah terlanjur dibuat dimasa lalu dengan CGI, ISAP atau dengan script seperti perl, awk atau python selama proses migrasi ke aplikasi baru yang dibuat dengan PHP, ini mempermudah dan memperhalus peralihan teknologi lama dan teknologi baru.    
2.6. 3 Hyper Text Marup Language (HTML)

HTML dewasa ini dikenal sebagai bahasa standar untuk membuat dokumen web. Sesungguhnya Hypertext Marup Language (HTML) justru tidak dibuat untuk mempublikasikan informasi di web, namun oleh karena kesederhanaan serta kemudahan penggunaannya, HTML kemudian dipilih orang untuk menstribusikan informasi di web.

Perintah-perintah HTML diletakan dalam file berekstensi *.html dan ditandai dengan mempergunakan tag (tanda) berupa karakter “<” dan “>”, tidak seperti bahasa pemrograman berstruktur procedural seperti pascal atau C, HTML tidak mengenai jumpling ataupun looping. Kode-kode HTML dibaca oleh browser dari atas kebawah tanpa adanya lompatan-lompatan.

Struktur sebuah dpkumen HTML pada dasarnya dibagi menjadi dua bagian besar, yaitu header dan body, masing-masing ditandai oleh pasangan container tag <head> dan <body>. Bagian head berisikan judul dokumen dan informasi-informasi dasar lainnya, sedangkan bagian Body adalah data dokumennya. Penganturan fomat teks dan pembentukan link dilakukan terhadap obyeknya langsung dengan ditandai oleh tag-tag HTML.
2.6.4   Database Management System (DBMS)
   
Database Management System mengandung arti “Sekumpulan data yang saling berhubungan dan berkaitan antara yang satu dengan yang lainnya digunakan oleh suatu organisasi”.

Database Management System (DBMS) merupakan perantara bagi pemakai dengan basis data dalam disk. Cara berinteraksi/berkomunikasi antara pemakai dengan basis data tersebut diatur dalam suatu bahasa khusus yang ditetapkan oleh perusahaan pembuat DBMS. Bahasa itu yang disebut sebagai Bahasa Basis Data yang terdiri atas sejumlah perintah (statement) yang diformulasikan dan dapat diberikan user dan diproses oleh DBMS untuk melakukan suatu aksi/pekerjaan tertentu. Contoh-contoh bahasa basis data adalah SQL, dBase, QUEL dan sebagainya.
2.7 Tentang Mapserver

Mapserver merupakan aplikasi freeware dan open source yang memungkinkan pemakai menampilkan data spasial (peta) diweb. Aplikasi ini pertama kali dikembangkan di Universtas Minissota, Amerika serikat untuk projek ForNet ( sebuah projek untuk manajemen sumber daya alam) yang disponsori NASA (National  Aeronautics and Space Administration). Support NASA dilanjutkan dengan dikembangkannya projek TerraSIP untuk manajemen data lahan. Saat ini, karena sifatnya yang terbuka (open Source), pengembangan Mapserver dilakukan oleh pengembang diberbagai negara.

Pengembangan Mapserver menggunakan berbagai apliksi open source atau freeware. Pada bentuk paling dasar Mapserver berupa sebuah program CGI (Common Gateway Interface). Program tersebut akan dieksekusi di web server dan berdasarkan beberapa parameter tertentu ( terutama konfigurasi dalam bentuk file *.MAP) akan menghasilkan data yang kemudian akan dikirim ke web browser, baik dalam bentuk gambar peta ataupun bentuk lain.
2.7.1 Komponen Pada Mapserver      
a. Menampilkan data spasial dalam format vektor seperti: Shapefile (ESRI), ArcSDE.  

   (ESRI), PostGIS dan berbagai format data vektor lain menggunakan Library 
   OGR.
b. Menampilkan data spasial dalam format raster seperti TIFF/GeoTIFF,      EPPL7 dan 
berbagai format data raster lainnya dengan menggunakan library GDAL.

c. Menggunakan udtree dalam indexing data spasial, sehingga operasi-operasi spasial  dapat dilakukan dengan cepat.

d. Dapat dikembangkan (customizable), dengan tampilan keluaran yang dapat diatur  menggunkan file-file template.

e. Dapat melakukan seleksi Obyek berdasarkan nilai, berdasarkan titik area, atau berdasarkan sebuah objek spasial tertentu.

f. Mendukung rendering karakter berupa font true type.

g. Mendukung penggunaan data raster maupun data vektor yang ditiled (dibagi-bagi   menjadi sub bagian yang lebih kecil sehingga proses untuk mengambil dan  menampilkan gambar dapat dipercepat).

h. Dapat menggambarkan elemen peta secara otomatis: skala grafis, peta indeks dan  legenda peta.

i. Dapat menggambarkan peta tematik yang dibangun menggunakan ekspresi lojik atau eksprimen reguler.

j. Dapat menampilkan label dari objek spasial, dengan label dapat diatur sedemikian  rupa sehingga tidak saling tumpang tindih.
k. Konfigurasi dapat diatur secara on the fly melalui parameter yang ditentukan    pada URL.
l. Dapat menangani beragam sistem proyeksi secara on the fly.


Saat ini, selain dapat mengakses Mapserver sebagai program CGI, kita dapat mengakses Mpserver sebagai modul MapScript, melalui bahasa script: PHP,Perl, Python, atau Java. Akses fungsi-fungsi Mapserver melalui scrip akan lebih memudahkan pengembangan aplikasi. Pengembang dapat memilih bahasa yang paling familiar.
2.7.2 Sejarah Perkembangan Mapserver   

Sebelum mencapai status seperti sekarang ini, Mapserver berevolusi melalui berbagai tahapan, dibawah ini tahun-tahun penting perkembangan Mapserver.
Pada tahun 1994 Xerox Parc Map Viewer dibuat. Apliksi ini merupakan apliksi web pertama yang menampilkan data spasial secara interaktif. Kode program aplikasi ini sendiri bersifat tertutup, tetapi keberadaannya memunculkan ide untuk pengembangan Mapserver selanjutnya. Tahun 1995 BW CAW Interactive dibuat. Apliksi ini digunakan untuk sistem pengambilan keputusan berbasis SIG, dengan komponen pemetaan di web. Tahun 1996 projek ForNet dilaksanakan, projek ini dilaksanakan oleh Universitas Minisotta dan Minisotta DNR, atas dana dari NASA. Tahun 1997 Mapserver versi 1.0 dirilis. Ditulis dalam bahasa C, dan merupakan produk dari projek ForNet ditahun sebelumnya,  versi ini menggunakan Library GD untuk penggambaran peta, dan shapelib untuk akses data spasial dalam format Shapefile. Tahun 1998 Mapserver versi 2.0 dirilis. Versi ini merupakan versi pertama yang di share diluar projek forNet, pada versi ini ditambahkan dukungan sistem proyeksi dengan menggunakan library proj.4 yang dikembangkan USGS (United States Geological Survey). Tahun 2000 projek TerraSIP dilaksanakan, sekaligus Mapserver 3 dirilis.Versi ini merupakan versi pertama yang dirilis ke publik sebagai program open source. Versi ini juga mendukung data raster dalam format TIFF menggunakan Library libTIFF, dan karakter True Type sudah didukung menggunakan library FreeType. Pada tahun 2001 Mapscript versi 1.0 dirilis, Mapserver versi 3.2. aplikasi tersebut dibangun menggunakan tool SWIG (Simplified Wrapper and Interface Generator). Pada tahun 2002 MapServer versi 3.5 dirilis dengan didukung terhadap data spasial berbasis DBMS. Tahun 2003 Mapserver User Meeting (MUM) yang pertama dilaksanakan Mapserver versi 4.0 dirilis. Versi ini mendukung keluaran dalam 24 bit warna (true color), juga memungkinkan keluaran dalam format PDF dan SWF. Dan yang terakhir pada tahun 2004 Mapserver versi 4.4 dirilis. Versi ini mengikuti spesifikasiWMS (Web Mapping Servies) yang dikeluarkan oleh OGC (Open Geospatial Consortium)
.
2.7.3 Pengetahuan Dasar MapServer

Dalam pengembangan apliksi berbasis MapServer, diperlukan beberapa pengetahuan dasar berikut :

a.  Pengetahuan tentang peta digital antara lain meliputi skala format, bentuk, koordinat dan sistem proyeksi. Pengetahuan dalam bidang ini sangat penting karena peta digital memang merupakan data utama yang dikelola oleh MapServer.

b. Pengetahuan tentang sistem operasi dan server web pada tempat dimana MapServer akan dipasang.
c. Pengetahuan tentang struktur dan cara penanganan file berformat HTML. Informasi yang dihasilkan MapServer akan dikirim ke klien (Web Browser) dalam format HTML.
d. Pengetahuan tentang pemrograman di web. Misal dengan menggukan PHP disisi server atau Javacript di sisi klien. Aplikasi Mapserver umumnya bersifat dinamis dan interaktif, sehingga hampir dipastikan user perlu melakukan penyesuaian.
e.    Pengetahan tentang basis data, karena data spasial hampir tidak pernah lepas dari informasi lain dalam basis data.
2.7.4 Komponen Pembentuk MapServer 

Perkembangna MapServer sebagai sebuah aplikasi Open Source, banyak memanfaatkan aplikasi lain yang juga bersifat open source, sedapat mungkin menggunakan aplikasi yang sudah tersedia jika memang memenuhi kebutuhan, untuk menghemat sumber daya dan waktu pengembangan. Pembahasan komponen MapServer terdiri empat komponen adalah :
1. Komponen untuk akses data spasial.
Komponen ini bertugas untuk menangani baca/tulis data spasial, baik yang tersimpan sebgai file maupun yang tersimpan pada DBMS.

2. Komponen untuk penggambaran peta. 

MapServer akan mengirimkan tampilan peta berupa gambar. Pemakai dapat memilih apa format data gambar yang akan digunakan. Dan dari beberapa komponen tersebut dapat membentuk gambar peta yang dihasilan oleh Maperver. 

3.   Komponen untuk menangani proyeksi Peta.


Digunakan Mapserver  untuk keperluan menangani sistem proyeksi peta. 
         4.   Komponen pendukung.
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