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BAB I
PENDAHULUAN
1.1.  Latar Belakang 
  Di zaman era ini membutuhkan kecepatan dan kemudahan dalam informasi. Berbagai macam cara selalu di lakukan bagi semua pihak tentuh nya tidak terlepas dari Teknologi Informasi (TI). Salah satunya adalah dengan munculnya teknologi GIS (Geographic Information System). 
Teknologi GIS (Geographic Information System) telah berkembang pesat. Saat ini  telah dikenal istilah-istilah Desktop GIS, WebGIS, dan Database Spatial yang merupakan wujud perkembangan teknologi Sistem Informasi Geografi untuk mengakomodir kebutuhan solusi atas berbagai permasalahan yang hanya dapat dijawab dengan teknologi GIS ini. Konsep dasar WebGIS sistem yang dirancang untuk bekerja dengan data yang tereferensi secara spasial atau koordinat-koordinat geografi. GIS memiliki kemampuan untuk melakukan pengolahan data dan melakukan operasi-operasi tertentu dengan menampilkan dan menganalisa data. Applikasi GIS saat ini tumbuh tidak hanya secara jumlah applikasi namun juga bertambah dari jenis keragaman applikasinya. Pengembangan applikasi GIS kedepannya mengarah kepada aplikasi berbasis Web yang dikenal dengan WebGIS. Komputer merupakan satu bagian paling penting dalam peningkatan Teknologi Informasi, kemampuan komputer dalam menyimpan dan mengingat informasi dapat dimanfaatkan semaksimal mungkin tanpa harus bergantung kepada hambatan-hambatan seperti yang dimiliki manusia pada umumnya, yaitu seperti : lapar haus, ataupun emosi. Yang mana keadaan seperti ini akan mengakibatkan keputusan yang berbeda apabila dibandingkan dengan keadaan ketika sehat atau fit. dengan menyimpan informasi aturan penalaran yang memadai memungkinkan komputer memberikan kesimpulan atau pengambil keputusan yang kualitasnya sama dengan kemampuan seorang pakar bidang ilmu tertentu, Salah satu cabang ilmu sistem informasi yang dapat mendukung tersebut adalah Sistem Pakar.
Sistem pakar merupakan perangkat lunak pengabilan keputusan yang mampu sebanding dengan seorang pakar dalam bidang problem yang khusus dan sempit. Sistem pakar bisa kita artikan transfer dari seorang pakar (sumber kepakaran) ke dalam komputer, pengetahuan yang di miliki seorang pakar di simpan dalam komputer, dan penguna dapat berkonsultasi pada komputer, lalu komputer dapat megambil atau menyimpulkan sepeti layak nya seorang pakar, lalu sistem pakar memberikan penjelasan ke pengguna tersebut, kalo kita membandingkan sistem pakar dengan seorang pakar lebih baik sistem pakar dalam menjelaskan suatu permasalahan karna setiap orang bisa mengalami kesehatan tubuh yang kurang membaik dan menjadi konsentrasi kita buyar.
PT. Pertamina Jakarta memiliki banyak file data sumur dengan berbagai tipe yang berbeda dan kolom yang jumlahnya juga berbeda. Data sumur yang dikelola memiliki koordinat lokasi latitude dan longitude, sehingga dari koordinat tersebut dapat dipetakan menggunakan sebuah peta digital untuk mengetahui lokasi dimana titik koordinat itu berada. Setiap data akan tampil pada simbol titik (Point) sesuai dengan koordinatnya masing-masing.
Kemampuan yang Penyusun skripsi di PT. Pertamina Jakarta adalah dengan dibuatnya aplikasi atau website Perancangan Sistem Informasi Geografis Menentukan Lokasi Sumur Minyak Pada PT Pertamina Jakarta.
1.2.  Identifikasi Permasalahan 
 Masalah yang dapat di rumuskan sesuai dengan tema diambil:
1. Apakah sistem informasi geografis WebGIS akan membantu kinerja eksporasi pertamina ?
2. Apakah dengan adanya sistem informasi geografis ini akan membantu meningkatkan efektifitas pemberian informasi tentang lokasi sumur pertamina?
1.3.  Perumusan Masalah
 Perumusan masalah yang kami ambil supaya terarah yang kami sampaikan maka penulis memberikan hanya sebatas identifikasi data sumur dari banyak file dengan berbagai tipe. Karna data sumur sangat beragam dan banyak sekali kolom yang jumlahnya juga berbeda. 
Penulis membuatkan sistem pakar berbasis web yang dapat membantu meningkatkan kinerja eksplorasi pertamina khusus nya data sumur dalam mendapatkan informasi yang fakta dalam web tersebut.
1.4.  Maksud dan Tujuan
1.4.1. Maksud
Maksud dari skripsi ini adalah :
1. Membangun sistem WebGIS yang dapat memberikan koordinat yang sesuai pada sumur.
2. Memudakan bagi surveyor / eksplorasi tentang bagaimana mengetaui posisi sumur degan cara cepat dan tepat dengan berbasis web.
1.4.2. Tujuan 
Adapun tujuan dari skripsi ini adalah tidak lain untuk merancang dan membangun sebuah aplikasi GIS berbasis web (web-base GIS) dalam mendapat kan data sumur secara akurat dan cepat, dan ilmu bagi penulis tentang bagaimana cara mengetahui data yang benar tanpa harus kesulitan dalam pemasukan data sumur yang banyak.
1.5.  Metodologi Penelitian
1.5.1. Teknik Pengumpulan Data
Pembuatan tugas skripsi ini ada beberapa data-data yang di butuh kan antara lain:
A. Observasi 
Melakukan pengamatan terhadap data yang di teliti, melakukan interview dengan pihak-pihak yang berkait pembuatan program untuk mengidentifikasi data sumur yaitu para spesials geomatika yang sudah lama dibidang nya.
B. Wawancara 
Melakukan Tanya jawab kepada narasumber yang akurat dalam memberikan informasi yang akurat.

C. Studi  Pustaka
Studi pustaka yaitu dengan mempelajari buku-buku, refrensi-refrensi yang berkaitan dengan pembuatan Skripsi ini.
D. Browsing 
Untuk medapat kan data-data yang lebih akurat penulis melakukan pengamatan ke website di internet yang banyak menyediakan informasi yang relevan degan pemasalahan dalam pembuatan sistem informasi geografis web ini.
1.5.2. Model pengembangan sistem
1.5.2.1.  Pengembangan Pakar
[bookmark: _GoBack]  Dalam membuat sebuah sistem informasi diperlukan suatu model yang dapat membantu dan mempermudah proses pengembangan sistem. Dari beberapa model pengembangan sistem yang ada penulis menggunakan Model waterfall, Untuk Model pengembangan sistem yang penulis ambil adalah metode forward Chaining dengan pendekatan Data-driven dimulai dari informasi yang tersedia.
1.5.2.2.  Pengembangan Sofware 
A. Analisa Kebutuhan Sofware
Analisa kebutuhan sofware ada 3 :
1). Kebutuhan fungsional (functional reguirement)
	Di sebut juga kebutuhan operasi, yaitu kebutuhan yang berkaitan dengan fungsi atau proses transformasi yang harus mampu di kerjakan oleh prangkat lunak,
2).kebutuhan antar muka (interface reguirement)
Kebutuhan antar muka yang menghubungkan perakat lunak dengan elemen perangkat keras, perangkat lunak, atau basis data.
3).Kebutuhan unjuk kerja (performance requirement)
Kebutuhan yang menetapkan karakteristik unjuk kerja yang harus dimiliki oleh perangkat lunak, misalnya: kecepatan, ketepatan, frekuensi.
B. Desain
      Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada desain pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi antarmuka, dan prosedur pengkodean. Tahap ini mentranslasi kebutuhan perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan ke representasi desain agar dapat diimplementasikan menjadi program pada tahap selanjutnya. Desain peangkat lunak yang dihasilkan pada tahap ini juga perlu didokumentasikan.
C. Code Generation
Pada tahap ini desain di translasikan kedalam program perangkat lunak. Hasil dari tahap ini adalah program komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat pada tahap desain.
D. Testing
       Whitebox testing adalah pengujian yang didasarkan pada pengecekan terhadap detail perancangan, menggunakan struktur kontrol dari desain program secara procedural untuk membagi pengujian ke dalam beberapa kasus pengujian. Secara sekilas dapat diambil kesimpulan white box testing merupakan petunjuk untuk mendapatkan program yang benar secara 100% dan untuk mengetahui cara kerja suatu perangkat lunak secara internal.
E. Support(hardware/infrastructure)
 Perubahan perangkat lunak bisa terjadi karena adanya kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian atau perangkat lunak harus beradaptasi dengan lingkungan baru. Tahap pendukung atau pemeliharaan dapat mengulangi proses pengembangan mulai dari analisis spesifikasi untuk perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tetapi tidak untuk membuat perangkat lunak baru.
Kesulitan model pengembangan sistem model waterfall ini terjadi apabila perubahan spesifikasi terjadi ditengah alur pengembangan, User sulit mendefinisikan semua spesifikasi di awal alur pengembangan, dan User tidak mungkin bersabar mengakomodasi perubahan yang diperlukan diakhir alur pengembangan. Sedangkan kelebihan dari model waterfall ini adalah struktur tahap pengembangan sistem jelas, dokumentasi dihasilkan di setiap tahap pengembangan, dan sebuah tahap dijalankan setelah tahap sebelumnya selesai dijalankan. 





1.6.  Ruang Lingkup
Ruang lingkup dari pembahasan dalam penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut :
A. Input Data
Proses input data digunakan untuk menginputkan data spasial dan data nonspasial. Data spasial biasanya berupa peta analog. Untuk SIG harus menggunakan peta digital sehingga peta analog tersebut harus dikonversi ke dalam bentuk peta digital dengan menggunakan alat digitizer. Selain proses digitasi dapat juga dilakukan proses overlay dengan melakukan proses scanning pada peta analog.
B. Manipulasi Data
Tipe data yang diperlukan oleh suatu bagian SIG mungkin perlu dimanipulasi
agar sesuai dengan sistem yang dipergunakan. Oleh karena itu SIG mampu
melakukan fungsi edit baik untuk data spasial maupun non-spasial.
C. Manajemen Data
Setelah data spasial dimasukkan maka proses selanjutnya adalah pengolahan
data non-spasial. Pengolaha data non-spasial meliputi penggunaan DBMS untuk menyimpan data yang memiliki ukuran besar.
D. Query dan Analisis
Query adalah proses analisis yang dilakukan secara tabular. Secara fundamental
SIG dapat melakukan dua jenis analisis
E. Analisis Overlay
Overlay merupakan proses penyatuan data dari lapisan layer yang berbeda.
Secara sederhana overlay disebut sebagai operasi visual yang membutuhkan
lebih dari satu layer untuk digabungkan secara fisik.
F. Visualisasi
Untuk beberapa tipe operasi geografis, hasil akhir terbaik diwujudkan dalam
peta atau grafik. Peta sangatlah efektif untuk menyimpan dan memberikan
informasi geografi
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