
BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Konsep Sistem Informasi Geografis

Sistem Informasi Geografis (SIG) adalah suatu hal yang tidak mudah untuk

memberikan suatu definisi yang dapat memuaskan berbagai kalangan, karena SIG

banyak berkaitan dengan banyak disiplin ilmu, seperti teknologi informasi,

keteknikan, survei dan fotogrametri, kartografi, sosioekonomi, dan geografi yang

masing-masing memiliki sudut pandang yang berbeda (Juppenlatz, Morris dan

Xiaoping Tian, 1996). Oleh karenanya, definisi yang mencakup keseluruhan

aspek dan dapat diterima semua pihak secara memuaskan sangat sulit untuk

dirumuskan. Definisi yang ada hingga kini masih menurut sudut pandang disiplin

ilmunya masing-masing.

Istilah “informasi geografis” mengandung pengertian informasi mengenai

posisi dimana suatu objek terletak di permukaan bumi, dan informasi mengenai

keterangan-keterangan (atribut) yang terdapat di permukaan bumi yang posisinya

diketahui.

Maka, Sistem Informasi Geografis dapat didefinisikan sebagai sistem

komputer yang digunakan untuk memasukkan, menyimpan, memeriksa,

mengintegrasikan, memanipulasi, menganalisis, dan menampilkan data-data yang

berhubungan dengan posisi-posisi di permukaan bumi.

Sistem Informasi Geografis (SIG) dapat merepresentasikan real word (dunia

nyata) di atas monitor komputer sebagaimana lembaran peta dapat

merepresentasikan dunia nyata di atas kertas. Data yang mempresentasikan dunia

nyata dapat disimpan dan diproses sedemikian rupa sehingga dapat disajikan

dalam bentuk-bentuk yang lebih sederhana dan sesuai kebutuhan. SIG memiliki

kekuatan lebih dan fleksibelitas daripada lembaran peta kertas (Eddy Prahasta,

2009).



2.1.1 Subsistem SIG

SIG dapat diuraikan menjadi beberapa subsistem sebagai berikut, seperti

terlihat pada gambar:

Gambar 2.1 Subsistem SIG (Eddy Prahasta, 2009)

1. Data Input : subsistem ini bertugas untuk mengumpulkan dan mempersiapkan

data spasial dan atributnya dari berbagai sumber. Subsistem ini pula yang

bertanggung-jawab dalam mengkonversikan dan mentransformasikan format-

format data aslinya ke dalam format-format yang dapat digunakan oleh

perangkat SIG yang bersangkutan.

2. Data Output : subsistem ini menampilkan atau menghasilkan keluaran seluruh

atau sebagian basis data baik dalam bentuk softcopy maupun bentuk hadcopy

seperti: tabel, grafik, peta dan lain-lain.

3. Data Management : subsistem ini mengorganisasikan baik data spasial

maupun atribut ke dalam sebuah basis data sedemikian rupa sehingga mudah

dipanggil kembali atau di-retrieve, di-update, dan di-edit.

4. Data Manipulation dan Analysis : subsistem ini menentukan informasi-

informasi yang dapat dihasilkan oleh SIG. Selain itu, subsistem ini juga

melakukan manipulasi dan pemodelan data untuk menghasilkan informasi

yang diharapkan.

Jika subsistem SIG tersebut diperjelas berdasarkan uraian jenis masukan,

proses, dan jenis keluaran yang ada didalamnya, maka subsistem SIG dapat juga

digambarkan sebagai berikut:



Gambar 2.2 Gambaran Subsistem SIG (Eddy Prahasta, 2009)

2.1.2 Komponen SIG

Sistem Informasi Geografis terdiri dari beberapa komponen utama yang

saling berinteraksi untuk merealisasikan suatu tujuan yang ingin di capai.

Komponen-komponen tersebut adalah sebagai berikut (Eddy Prahasta, 2009):

1. Perangkat Keras (Hardware)

Perangkat keras yang sering digunakan untuk SIG adalah komputer (PC).

Perangkat keras tambahan berupa perangkat untuk pemasukan data (input)

seperti scanner, digitizer, pemrosesan data, media penyimpanan data, dan

perangkat untuk mencetak data (output) seperti layar monitor, plotter, printer

dan sebagainya.

2. Perangkat Lunak (Software)

Perangkat lunak merupakan komponen untuk pengolahan basis data

(database), pemrosesan dan analisa hasil keluaran (output). Saat ini sudah

banyak perangkat lunak (software) yang dibuat untuk digunakan dalam

proses pengolahan data (spasial dan non-spasial) pada SIG, antara lain: Arc

View, Map Info, Arc GIS dan lain-lain.



3. Data dan Informasi Geografis

SIG dapat mengumpulkan dan menyimpan data dan informasi yang

diperlukan baik secara tidak langsung yaitu dengan cara meng-importnya dari

perangkat lunak SIG, maupun secara langsung dengan cara mendigitasi data

spasialnya dari peta dan memasukkan data atributnya dari tabel-tabel melalui

keyboard.

4. Manajemen

Suatu proyek SIG akan berhasil jika di-manage dengan baik dan dikerjakan

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

2.1.3 Tipe Data SIG

Secara umum, terdapat dua jenis data yang dapat digunakan untuk

mempresentasikan atau memodelkan fenomena-fenomena yang terdapat di dunia

nyata (Eddy Prahasta, 2009), yaitu:

2.1.3.1 Data Spasial

Terdapat dua model data spasial, yaitu model data raster dan model data

vektor. Klasifikasi model data spasial dapat dilihat pada Gambar 2.3.

Gambar 2.3 Klasifikasi Model Data Spasial

2.1.3.1.1 Model Data Vektor

Model data vektor merupakan model data yang paling banyak digunakan.

Model ini berbasiskan pada titik dengan nilai koordinat (x,y) untuk membangun

objek spasialnya. Objek yang dibangun terbagi menjadi tiga bagian lagi yaitu

berupa titik (point), garis (line), dan area (polygon).



1. Titik (point)

Titik merupakan representasi grafis yang paling sederhana pada suatu objek.

Titik tidak mempunyai dimensi tetapi dapat ditampilkan dalam bentuk

simbol baik pada peta maupun dalam layar monitor. Contoh : lokasi fasilitas

kesehatan, kantor pemerintahan, dan lain-lain.

2. Garis (line)

Garis merupakan bentuk linear yang menghubungkan dua atau lebih titik

dan merepresentasikan objek dalam satu dimensi. Contoh : jalan, sungai,

dan lain-lain.

3. Area (polygon)

Polygon merupakan representasi objek dalam dua dimensi. Contoh : danau,

persil tanah, dan lain-lain.

Tabel 2.1 Contoh Representasi Data Vektor dan Atributnya

Jenis Contoh Representasi Contoh Atribut

Titik

ID Nama Lokasi

1 SMU 1 Kec. A

2 SDN B Kec. A

3 SMP 5 Kec. A

4 SDN A Kec. B

5 SMU 2 Kec. B

Garis

ID
Status
Jalan

Kondisi

1
Jalan
Nasional

Baik

2
Jalan
Provinsi

Sedang

3
Jalan
Kabupaten

Rusak



Polygon

1

2

3

4

ID Guna Lahan
Luas
(Ha)

1 Sawah 20

2 Permukiman 30

3 Kebun 45

4 Danau 40

Format vektor dapat diperoleh melalui :

1. Metode terestis dengan alat-alat survey digital.

2. Metode terestis dengan GPS (Global Positioning System).

3. Metode digitasi terhadap peta hardcopy yang sudah ada.

4. Metode vektorisasi terhadap peta digital (format raster) yang sudah ada.

2.1.3.1.2 Model Data Raster

Model data raster mempunyai struktur data yang tersusun dalam bentuk

matriks atau piksel dan membentuk grid. Setiap piksel memiliki nilai tertentu dan

memiliki atribut tersendiri, termasuk nilai koordinat yang unik. Tingkat

keakurasian model ini sangat tergantung pada ukuran piksel atau biasa disebut

dengan resolusi. Model data ini biasanya digunakan dalam remote sensing yang

berbasiskan citra satelit maupun airborne (pesawat terbang). Gambar 2.5

menjelaskan struktur model data raster.

Gambar 2.4 Struktur Model Data Raster



Lokasi dalam setiap sel atau piksel didefinisikan dalam bentuk baris dan

kolom dimana didalamnya terdapat informasi mengenai posisi. Apabila sel

memuat sistem koordinat kartesian, dimana setiap baris merupakan paralel dengan

sumbu X (x-axis) dan kolom paralel dengan sumbu Y (y-axis), demikian pula

apabila sel atau piksel memuat Sistem Koordinat UTM (Universal Transverse

Mercator) dan sel atau piksel memiliki ukuran 100, maka lokasi sel atau piksel

tersebut pada 300, 500 E (east) dan 5, 900, 600 N (north).

Gambar 2.5 Atribut Lokasi dalam Setiap Sel atau Piksel

Pemanfaatan model data raster salah satunya ialah raster sebagai peta dasar.

Data raster digunakan sebagai tampilan latar belakang (background) untuk suatu

layer dari objek yang lain (vektor). Sebagai contoh foto udara ortho (raster)

ditampilkan sebagai latar dari objek jalan (vektor) yang dapat dilihat pada Gambar

2.6.

Gambar 2.6 Raster ditampilkan sebagai Latar dari Vektor



Format data raster dapat diperoleh melalui :

1. Digital Photogrametry.

2. Remote Sensing Satellite (NOAA, Landsat, Quickbird).

3. Metode scanning dengan alat scanner.

2.1.3.2 Data Atribut

Jenis data yang mempresentasikan aspek-aspek deskriptif dari fenomena

yang dimodelkannya. Aspek deskriptif ini mencakup item atau properties dari

fenomena yang bersangkutan hingga dimensi waktunya. Jenis data ini sering juga

disebut sebagai data non-spasial. Jenis data atribut atau non-spasial digunakan

oleh sistem-sistem manajemen basis data.

2.1.4 Cara Kerja SIG

Peta merupakan representasi grafis dari dunia nyata. Objek-objek yang

direpresentasikan di atas peta disebut unsur peta (contohnya adalah sungai, jalan,

dan lain-lain).

SIG menyimpan semua informasi deskriptif unsur-unsur sebagai atribut-

atribut dalam basis data. Kemudian, SIG membentuk dan menyimpannya di dalam

tabel-tabel (relasional). Setelah itu, SIG menghubungkan unsur-unsur di atas

dengan tabel-tabel yang bersangkutan. Dengan demikian, atribut-atribut ini dapat

diakses melalui lokasi unsur-unsur peta, dan sebaliknya unsur-unsur peta juga

dapat diakses melalui atribut-atributnya di dalam satuan-satuan yang disebut layer.

Kumpulan dari layer ini akan membentuk basis data SIG.

2.2 Dinas Pekerjaan Umum

Dinas Pekerjaan Umum adalah unsur pelaksana Pemerintah Propinsi yang

melaksanakan sebagian kewenangan di bidang Pekerjaan Umum. Dinas dipimpin

oleh seorang Kepala Dinas yang berada dibawah dan bertanggung jawab kepada

Gubernur melalui Sekretaris Daerah. Tugas Dinas Pekerjaan Umum adalah

membantu Gubernur dalam melaksanakan tugas pemerintahan dan pembangunan

di Bidang Pekerjaan Umum.



2.2.1 Penyusunan Program Penanganan

Dalam melakukan penanganan prasarana jalan, Dinas Pekerjaan Umum

menentukan program-program sebagai berikut:

1. Penyusunan Daftar Ruas Jalan Provinsi serta Kabupaten/Kota

2. Penyusunan Usulan Ruas Jalan Prioritas

3. Penentuan Program Penanganan

2.2.2 Jalan Raya

Menurut Undang-Undang No. 38 Tahun 2004 tentang jalan, jalan adalah

prasarana transportasi darat yang meliputi segala bagian jalan, termasuk bangunan

pelengkap dan perlengkapannya yang diperuntukan bagi lalu lintas, yang berada

pada permukaan tanah, diatas permukaan tanah, dibawah permukaan tanah dan air,

serta diatas permukaan air, kecuali jalan kereta api, jalan lori, dan jalan kabel.

2.2.3 Klasifikasi Jalan

2.2.3.1 Klasifikasi Jalan Berdasarkan Fungsi Jalan

Dalam situs resmi Dinas Pekerjaan Umum, disebutkan ada beberapa jenis

jalan menurut fungsinya, yaitu sebagai berikut ini:

1. Jalan Arteri

Jalan umum yang berfungsi melayani angkutan utama dengan ciri perjalanan

jarak jauh, kecepatan rata-rata tinggi, dan jumlah jalan  masuk dibatasi secara

berdaya tinggi dan berdaya guna.

2. Jalan Kolektor

Jalan umum yang berfungsi melayani angkutan pengumpul atau pembagi

dengan ciri perjalanan jarak sedang, kecepatan rata-rata sedang, dan jumlah

jalan masuk dibatasi.

3. Jalan Lokal

Jalan umum yang berfungsi melayani angkutan setempat dengan ciri

perjalanan jarak dekat, kecepatan rata-rata rendah, dan jumlah jalan masuk

tidak dibatasi.



4. Jalan Lingkungan

Jalan umum yang berfungsi melayani angkutan lingkungan dengan ciri

perjalanan jarak dekat, dan kecepatan rata-rata rendah.

2.2.3.2 Klasifikasi Jalan Berdasarkan Status Jalan

Selain itu, jalan juga dapat dikelompokkan lagi menjadi beberapa bagian

berdasarkan statusnya, yaitu sebagai berikut ini:

1. Jalan Nasional

Jalan arteri & jalan kolektor dalam sistem jaringan jalan primer yang

menghubungkan antar ibukota provinsi, jalan strategis nasional, serta jalan tol.

2. Jalan Provinsi

Jalan kolektor dalam sistem jaringan jalan primer yang menghubungkan

ibukota provinsi dengan ibukota kabupaten/kota, atau antar ibukota

kabupaten/kota, dan jalan strategis provinsi.

3. Jalan Kabupaten

Jalan lokal dalam sistem jaringan jalan primer yang tidak termasuk Jalan

Nasional maupun Jalan Provinsi, yang menghubungkan ibukota kabupaten

dengan ibukota kecamatan, antar ibukota kecamatan, ibukota kabupaten

dengan pusat  kegiatan lokal, antar pusat kegiatan lokal, serta jalan umum

dalam sistem jaringan jalan sekunder dalam wilayah kabupaten, dan jalan

strategis kabupaten.

4. Jalan Kota

Jalan umum dalam sistem jaringan jalan sekunder yang menghubungkan

antar pusat pelayanan  dalam kota, menghubungkan pusat pelayanan dengan

persil, menghubungkan antarpersil, serta menghubungkan antar pusat

permukiman yang berada di dalam kota.

5. Jalan Desa

Jalan umum yang menghubungkan kawasan dan/atau antar permukiman di

dalam desa, serta jalan lingkungan.



2.2.3.3 Klasifikasi Jalan Berdasarkan Sistemnya

Jalan juga dapat dikelompokkan lagi menjadi beberapa bagian berdasarkan

sistemnya, yaitu sebagai berikut ini :

1. Sistem Jaringan Jalan Primer

Sistem jaringan jalan dengan peranan pelayanan distribusi barang dan jasa

untuk pengembangan semua wilayah ditingkat nasional, dengan

menghubungkan semua simpul jasa distribusi yg berwujud pusat kegiatan.

2. Sistem Jaringan Jalan Sekunder

Sistem jaringan jalan dengan peranan pelayanan distribusi barang dan jasa

untuk masyarakat di dalam kawasan perkotaan.

2.3 System Development Life Cycle (SDLC)

System Development Life Cycle (SDLC) merupakan siklus hidup

pengembangan system. Dalam rekayasa system dan rekayasa perangkat lunak,

SDLC berupa suatu proses pembuatan dan pengubahan sistem serta model dan

metodologi yang digunakan untuk mengembangkan sistem-sistem tersebut.

Dalam rekayasa perangkat lunak, konsep SDLC mendasari berbagai jenis

metodologi pengembangan perangkat lunak. Metodologi-metodologi ini

membentuk suatu kerangka kerja untuk perencanaan dan pengendalian pembuatan

sistem informasi, yaitu proses pengembangan perangkat lunak.

Pengembangan SDLC adalah proses yang digunakan oleh analis system

untuk mengembangkan sistem informasi, termasuk persyaratan, validasi, pelatihan,

dan pengguna (stakeholder) kepemilikan. Setiap SDLC harus menghasilkan

sistem berkualitas tinggi yang memenuhi atau melampaui harapan pelanggan,

mencapai penyelesaian dalam waktu dan perkiraan biaya, bekerja secara efektif

dan efisien di saat ini dan direncanakan Teknologi Informasi infrastruktur, dan

murah untuk mempertahankan dan biaya efektif.

Ada banyak metode didalam SDLC, beberapa diantaranya yang populer

adalah Waterfall, Iterative, Spiral, Agile, Rapid Application Development (RAD).

Namun, dikarenakan pengembangan tugas akhir ini hanya dilakukan oleh penulis

sendiri, maka metode Waterfall dirasa sangat cocok.



2.3.1 Waterfall

Menurut Roger S. Pressman (2010, hal. 39) model waterfall adalah model

klasik yang bersifat sistematis, berurutan dalam membangun dan mengembangkan

sebuah software.

Berikut Waterfall Model menurut Roger S. Pressman (2010, hal. 39);

Gambar 2.7 Waterfall Model (Roger S. Pressman, 2010)

2.3.1.1 Communication

Langkah ini merupakan analisis terhadap kebutuhan software, dan tahap

untuk mengadakan pengumpulan data dengan melakukan pertemuan dengan

customer, maupun mengumpulkan data-data tambahan baik yang ada di jurnal,

artikel, buku, maupun dari internet.

2.3.1.2 Planning

Proses planning merupakan lanjutan dari porses communication (analysis

requrement). Tahap ini menghasilkan dokumen user requerement atau bisa

dikatakan sebagai data yang berhubungan dengan keinginan user dalam

pembuatan software, termasuk rencana yang akan dilakukan.

2.3.1.3 Modeling

Proses modeling ini menerjemahkan syarat kebutuhan ke sebuah

perancangan software yang dapat diperkirakan sebelum dibuat coding. Proses ini

berfokus pada rancangan struktur data, arsitektur software, representasi interface,

dan detail (algoritma) prosedural. Tahapan ini menghasilkan dokumen yang

disebut software requirement.



2.3.1.4 Construction

Construction merupakan proses membuat kode. Coding atau pengkodean

merupakan penerjemahan desain dalam bahasa yang bisa dikenali oleh komputer.

Programmer menerjemahkan transaksi yang diminta oleh user. Tahapan inilah

yang merupakan tahapan secara nyata dalam mengerjakan suatu software, artinya

penggunaan komputer dimaksimalkan dalam tahapan ini. Setelah pengkodean

selesai maka dilakukan testing terhadap sistem yang telah dibuat tadi. Tujuan

testing adalah menemukan kesalahan-kesalahan terhadap sistem tersebut untuk

kemudian bisa diperbaiki.

2.3.1.5 Deployment

Tahapan ini bisa dikatakan final dalam pembuatan sebuah software atau

sistem. Setelah melakukan analisis, desain dan pengkodean maka sistem yang

sudah jadi digunakan oleh user. Kemudian software yang telah dibuat harus

dilakukan pemeliharaan secara berkala.

2.4 Google Maps

Google Maps merupakan salah satu fasilitas dari Google yang menyediakan

layanan pemetaan suatu daerah, pemetaan tersebut dilengkapi dengan kemampuan,

dan mudah digunakan, kelengkapan lain pendukung peta tersebut seperti layanan

informasi bisnis, jasa, layanan umum, lokasi dan sebagainya (Google, 2014).

Google Maps juga mempermudah pengunanya untuk melakukan

kemampuan pemetaan untuk aplikasi yang dibuat. Sedangkan Google Maps API

memungkinkan pengembangan untuk mengintegrasikan Google Maps ke dalam

situs web. Dengan menggunakan Google Maps API memungkinkan untuk

menanamkan situs Google Maps ke dalam situs eksternal, di mana situs data

tertentu dapat dilakukan overlay.

Google Maps API merupakan standar pemetaan yang digunakan pada

tampilan desktop dan memiliki sifat peta yang dinamis (mudah dimodifikasi) yang

dapat dimanfaatkan untuk pembuatan peta pada sisi server utama dengan

melakukan suatu proses digitasi.



2.5 Gmap3

gmap3 ialah sebuah plugin jQuery untuk memudahkan programmer

mengembangkan aplikasi Google Maps 3 (gmap3, 2014). gmap3 dikembangkan

oleh Jean-Baptiste Demonte, seorang programmer dari Perancis dan dapat

diunduh menggunakan github pada repositori jbdemonte (Github, 2014).

2.6 WordPress

WordPress ialah platform penerbitan pribadi yang semantik, yang berfokus

pada estetika, standar web, dan kegunaan (WordPress.org, 2014). WordPress

bersifat opensource, dan dapat diunduh pada halaman website WordPress.org.

WordPress juga memberikan layanan hosting percuma bagi pengguna umum

untuk menerbitkan tulisannya pada WordPress.com (WordPress.com, 2014).

WordPress pada mulanya merupakan sebuah aplikasi untuk mempermudah

pengguna menghasilkan tulisan (blog) di Internet. Namun, WordPress

memberikan kesempatan kepada pengembang (developer) untuk menambahkan

fitur baru melalui plugin API. Kelebihan WordPress adalah mudah mencari

tempat hostingan yang mendukung WordPress. Tampilan WordPress juga

terbilang sangat baik dengan dukungan banyaknya tema (themes) yang

mendukung HTML5, jQuery, slider, dan gmap3. WordPress juga telah otomatis

memiliki modul autentikasi (user), sehingga pengembang tidak perlu lagi

direpotkan dengan kode untuk autentikasi. Plugin yang dibuat oleh pengembang

cukup beberapa buah file PHP singkat dan sudah memiliki kekuatan besar.

Kelemahannya adalah sangat boros didalam memori server saat dijalankan.

Kelebihan WordPress dibandingkan platform penerbitan lain adalah dalam

kemudahan dalam mengembangkan tema (theme) dan penx`gaya (plugins),

dimana programmer ataupun designer diberikan kemudahan dalam mengubah

tampilan dan cara kerja WordPress secara keseluruhan. Kemudahan ini

disebabkan WordPress melakukan pemanggilan berkas PHP seperti terlihat pada

Gambar 2.8.



Gambar 2.8 Hierarki berkas yang digunakan oleh WordPress (WordPress Codex,

2014)

WordPress memberikan banyak API (fungsi fungsi PHP) dan hook yang

dapat digunakan oleh programmer untuk mengubah cara bekerja WordPress

(WordPress Codex, 2014).

2.7 HTML5

HTML5 adalah standar terbaru untuk HTML. Versi sebelumnya dari HTML,

HTML 4.01, datang pada tahun 1999, dan internet telah berubah secara signifikan

sejak saat itu. HTML5 dirancang untuk menggantikan HTML 4, XHTML, dan

HTML DOM Level 2. HTML5 khusus dirancang untuk memberikan konten yang

kaya tanpa membutuhkan plugin tambahan. Versi saat ini memberikan segala

sesuatu dari animasi grafis, musik untuk film, dan juga dapat digunakan untuk



membangun aplikasi web yang rumit. HTML5 juga cross-platform. Hal ini

dirancang untuk bekerja apakah akan menggunakan PC, Tablet, Smartphone, atau

Smart TV (w3schools, 2014).

2.8 CSS3

Cascading Style Sheets (CSS) adalah mekanisme sederhana untuk

menambahkan gaya (misalnya, font, warna, spasi) ke dokumen Web. CSS3 adalah

standar terbaru untuk CSS (w3, 2014).

2.9 Penelitian Terkait

2.9.1 Peng, Z dan Zang, C (2004) Xi dan Wu (2008)

Teknologi Sistem Informasi Geografis (SIG) telah memberikan kemudahan

bagi banyak kalangan dalam mengelola dan memanfaatkan data spatial

(geographic refferenced data). Namun demikian, software SIG berbasis desktop

yang banyak dipakai selama ini memiliki keterbatasan terkait interoperabilitas dan

biaya lisensi yang mahal. Salah satu teknologi yang memungkinkan visualisasi

data spatial berbasis web adalah menggunakan Scalable Vector Graphic (SVG).

SVG merupakan teknologi yang sangat sesuai dengan format Geography Markup

Language (GML) sebagai bahasa untuk menampilkan objek geografis dalam

pemrograman web yang disepakati oleh Open Geospatial Consortium (OGC).

Dalam implementasinya, SVG dapat ditempelkan pada dokumen web dan

dimanipulasi menggunakan Javascript yang berada pada dokumen tersebut. Peng

dan Zhang mengembangkan konsep pengembangan SIG yang mengacu pada dua

isu penting yakni interoperabilitas dan keluaran grafis. GML digunakan dalam

pengkodean dan mekanisme transportasi data dengan interoperabilitas tinggi.

SVG dalam hal ini berfungsi untuk menampilkan secara grafis data yang berupa

GML, sedangkan WFS digunakan dalam mekanisme query dan akses data secara

real time berdasarkan studi kasus yang dilakukan Peng dan Zhang (2004) serta Xi

dan Wu (2008) kombinasi ketiga teknologi tersebut mampu menghasikan konsep

pengembangan Sistem Informasi Geografis yang memenuhi isu interopeabilitas

data dan penampilan grafis yang unggul.


