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ABSTRAK 

SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS PEMETAAN DAERAH PENANGKAPAN IKAN DI 
PERAIRAN KABUPATEN MOROTAI 

 
Siti Nur Safitri Asri1, Syarifuddin N. Kapita2, Salkin3 

1,2,3 Program Studi Informatika, Fakultas Teknik, Universitas Khairun 
Jl. Jati Metro, Kota Ternate Selatan 

Email: 1sitinursafitriasri@gmail.com, 2syarifuddin.kapita@unkhair.ac.id, 3salkin.lutfi@gmail.com3 
 

Kabupaten Morotai, terletak di Maluku Utara, memiliki potensi perikanan yang signifikan. Namun, 
pengelolaan sumber daya perikanan di daerah ini menghadapi berbagai tantangan, termasuk 
keterbatasan data yang akurat dan terbaru mengenai daerah penangkapan ikan, serta kesulitan 
dalam pengawasan dan analisis data penangkapan. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi 
penggunaan Sistem Informasi Geografis (SIG) sebagai alat untuk meningkatkan efisiensi dan 
efektivitas pengelolaan daerah penangkapan ikan di perairan Kabupaten Morotai. Melalui penerapan 
SIG, data geografis yang detail dan terkini dapat dikumpulkan dan dianalisis, memungkinkan 
identifikasi lokasi-lokasi potensial untuk penangkapan ikan. Perancangan sistem ini mencakup use 
case diagram dan perancangan antar muka sistem. Sistem ini terbagi menjadi halaman backend 
untuk admin dan halaman frontend untuk pengguna. Halaman backend menyediakan fungsi login, 
dashboard, daftar lokasi tangkapan ikan, tambah data, detail data, serta fitur edit dan hapus data. 
Sementara itu, halaman frontend menampilkan beranda, daftar lokasi tangkapan ikan, detail dan 
lokasi tangkapan ikan, daftar alat tangkap, dan informasi produksi. Pengujian sistem menggunakan 
metode black box untuk memastikan kecocokan data dan fungsi yang benar, serta mendeteksi 
kesalahan tampilan. Hasil pengujian menunjukkan kesesuaian dengan sistem yang diusulkan, salah 
satunya pada halaman login yang memberikan tanggapan yang tepat terhadap username dan 
password yang dimasukkan. Pada proses pembuatan sistem informasi geografis pemetaan daerah 
penangkapan ikan di perairan Kabupaten Morotai berbasis web menggunakan Leaflet.js, peta 
menampilkan lokasi penangkapan ikan yang ditandai dengan marker, menggunakan polygon untuk 
menunjukkan area penangkapan ikan. 

Kata Kunci: SIG, Daerah Penangkapan Ikan, Kabupaten Morotai, Website 

GEOGRAPHIC INFORMATION SYSTEM FOR MAPPING FISHING AREA IN MOROTAI 
DISTRICT WATERS 

 

Morotai Regency, located in North Maluku, has significant fisheries potential. However, the 

management of fisheries resources in this area faces various challenges, including limited accurate 

and up-to-date data on fishing grounds, as well as difficulties in monitoring and analyzing fishing 

data. This study aims to explore the use of Geographic Information Systems (GIS) as a tool to 

improve the efficiency and effectiveness of fishing ground management in the waters of Morotai 

Regency. Through the application of GIS, detailed and up-to-date geographic data can be collected 

and analyzed, allowing the identification of potential locations for fishing. The design of this system 

includes use case diagrams and system interface design. This system is divided into a backend page 

for admins and a frontend page for users. The backend page provides login functions, dashboards, 

lists of fishing locations, add data, data details, and edit and delete data features. Meanwhile, the 

frontend page displays the homepage, list of fishing locations, details and locations of fishing catches, 

list of fishing gear, and production information. System testing uses the black box method to ensure 

mailto:sitinursafitriasri@gmail.com
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data compatibility and correct functions, and to detect display errors. The test results show that the 

proposed system is in accordance with the requirements, one of which is the login page which 

provides the correct response to the username and password entered. In the process of creating a 

web-based geographic information system for mapping fishing areas in Morotai Regency waters 

using Leaflet.js, the map displays fishing locations marked with markers, using polygons to indicate 

fishing areas. 

 

Keywords: SIG, Fishing Area Mapping, Morotai Regency, Website 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Indonesia merupakan negara kepulauan dengan wilayah perairan yang luas dan 

berada diantara Samudera Hindia dan Samudera Pasifik. Indonesia dikenal sebagai negara 

maritim atau kepulauan terbesar didunia dengan 2/3 dari luas wilayah Indonesia adalah laut. 

Dengan potensi sumber daya alam yang begitu besar, maka tidak salah jika Indonesia 

ditargetkan untuk menjadi poros maritim dunia (Mardhatillah et al., 2016). 

Salah satu sumber daya perikanan yang berada di indonesia, khususnya yang 

terletak pada wilayah laut di Maluku Utara, merupakan salah satu strategis yang mana dapat 

dikembangkan dengan basis kegiatan ekonomi yang bertujuan meningkatkan perolehan 

pendapatan asli daerah dari wilayah tersebut. Posisi ini menyebabkan Indonesia memiliki 

potensi perikanan sangat besar, dimana perikanan merupakan salah satu subsektor 

pertanian yang menopang perekonomian Indonesia (Agustina, 2022). 

Penggunaan sistem informasi geografis (SIG) merupakan salah satu bentuk teknologi 

dalam penentuan daerah penangkapan ikan. Melalui analisis parameter lingkungan dan juga 

hasil tangkapan maka dapat diperoleh informasi mengenai daerah penangkapan ikan. 

Dengan menggabungkan faktor-faktor lingkungan yang mendukung berkumpulnya berbagai 

jenis ikan dan juga tempat hidupnya maka diharapkan dapat memberikan suatu gambaran 

sehingga dapat meningkatkan hasil penangkapan dengan pemanfaatan sistem geografis ini 

dalam bidang perikanan (Nurholisah, 2023). 

Khususnya di daerah timur indonesia salah satu kabupaten di Maluku Utara yaitu 

Kabupaten Morotai adalah salah satu daerah di Indonesia yang memiliki potensi besar 
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dalam sektor perikanan. Terletak di wilayah Maluku Utara, Kabupaten Morotai memiliki 

perairan yang kaya akan berbagai jenis ikan yang menjadi sumber penghidupan utama bagi 

masyarakat setempat. Namun, potensi besar ini belum dimanfaatkan secara optimal karena 

keterbatasan informasi yang akurat dan terkini mengenai daerah penangkapan ikan. 

Pengelolaan sumber daya perikanan di Kabupaten Morotai menghadapi berbagai 

tantangan, termasuk keterbatasan data mengenai lokasi penangkapan ikan, kurangnya 

pengawasan terhadap aktivitas penangkapan ikan yang ilegal, dan minimnya informasi yang 

tersedia bagi nelayan untuk meningkatkan hasil tangkapan mereka. Selain itu, perubahan 

iklim dan degradasi lingkungan juga menambah kompleksitas dalam pengelolaan perikanan 

(PPID Morotai, 2022). Dalam konteks perikanan, SIG dapat memberikan informasi yang 

sangat diperlukan mengenai lokasi penangkapan ikan, kondisi lingkungan, dan pola migrasi 

ikan. Dengan menggunakan SIG, pemerintah dan nelayan dapat memperoleh data yang 

lebih akurat dan relevan, yang dapat mendukung pengelolaan sumber daya perikanan yang 

lebih efektif dan berkelanjutan.  

Berdasarkan latar belakang diatas, penulis melakukan penelitian yaitu dengan 

“Sistem Informasi Geografis Pemetaan Daerah Penangkapan Ikan di Perairan Kabupaten 

Pulau Morotai. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang maka yang menjadi rumusan masalah adalah bagaimana 

membuat dan merancang Sistem Informasi Geografis Pemetaan Daerah Penangkapan Ikan 

dii Kabupaten Pulau Morotai. 

1.3. Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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1. Ruang lingkup penelitian ini hanya dilakukan di Kabupaten Pulau Morotai. 

2. Penelitian yang dilakukan menggunakan penerapan Sistem Informasi Geografis 

(SIG). 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan dalam penelitian ini yaitu, untuk membuat sistem informasi geografis yang 

dapat membantu memberikan informasi tentang pemetaan daerah penangkapan ikan di 

Kabupaten Pulau Morotai.  

1.5. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah menjadi salah satu sumber 

informasi kepada masyarakat khususnya nelayan dalam mencari lokasi penangkapan ikan 

yang berada di Kabupaten Pulau Morotai.  

1.6. Sistematika Penulisan 

Untuk memudahkan pembahasan dalam proposal ini, sistematika penulisan dibagi 

menjadi 5 (Lima) bab yang terdiri dari: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini membahas mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah,  

tujuan penelitian, manfaat penelitian dan sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini membahas mengenai pengetahuan yang menjadi dasar teori yang berkaitan dengan 

judul penulis untuk digunakan sebagai panduan dalam penelitian serta penyusunan Skripsi 

ini. 

BAB III METODE PENELITIAN  

Bab  ini  membahas  mengenai   cara   pelaksanaan   kegiatan   penelitian,   mencakup   cara 



 

4 

pengumpulan data. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

Bab ini merupakan pengelolaan data hasil beserta pembahasannya dari data-tdata yang 

diperoleh dari proses training dan pengujian data.  

BAB V PENUTUP  

Bab ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang dirangkum dari bab-bab sebelumnya 

serta saran yang diberikan bagi dan oleh pembaca untuk penyempurnaan penulisan. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Penelitian Terkait 

Penelitian terkait bertujuan sebagai referensi dan rujukan terhadap hasil penelitian 

yang akan dilakukan. Adapun beberapa penelitian yang menjadi referensi pada penulisan  

tugas akhir ini. Beberapa penelitian terkait yang dimaksud dapat dilihat pada tabel 2.1. 

Tabel 2.1 Penelitian Terkait 

No Nama dan Tahun Judul Hasil 

1 (Nurholisah, 2023) 
 

Pemetaan Daerah 
Penangkapan Ikan Bawal 
Putih (Pampus argenteus) 
Di Perairan Pangandaran 

Hasil penelitian menunjukan 
bahwa nilai CPUE tertinggi 
berada pada posisi 108˚47’49” 
BT dan 7˚45’59” LS dan nilai 
CPUE terendah berada pada 
posisi 108˚40’31” BT dan 
7˚46’31” LS, suhu optimum 
berada pada kisaran 27-28˚C, 
klorofil-a optimum berada pada 
kisaran 3,1-4,0 mg/m3, nilai 
optimum arus berada pada 
kisaran 2,6-5,0 m/s dan nilai 
optimum kedalaman berada 
pada kisaran 16-36 m. 

2 (Daris et al., 2021) Pemetaan Daerah 
Penangkapan Ikan 
Tongkol 
(Euthynnusaffinis) 
Berbasis SIG Di Perairan 
Teluk Bone 

Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa hasil tangkapan 
tertinggi berdasarkan suhu 
permukaan laut berada pada 
kisaran 32°C dengan jumlah 
tangkapan 1207,5 kg, hasil 
tangkapan tertinggi 
berdasarkan salinitas berada 
pada kisaran 34% yaitu 
sebanyak 836,5 kg, dan hasil 
tangkapan tertinggi 
berdasarkan kecepatan arus 
0,04 m/detik yaitu sebanyak 
334,5 kg.  

3 (Agustina, 2022) Pemetaan Daerah 
Potensial Penangkapan 
Ikan Berbasis Sistem 

Hasil penelitian menunjukkan 
daerah potensial penangkapan 
ikan pelagis kecil di Perairan 
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Informasi Geografis Di 
Perairan Barru, Parepare 
Dan Pinrang 

Barru, Parepare dan Pinrang 
Provinsi Sulawesi Selatan, 
memiliki luas area 422223.12 
ha yang terletak antara 
3°40'0"LS - 4°25'0"LS dan 
118°50'0"BT -119°40'0"BT 
dengan jarak12 mill dari posisi 
fishing base. 

4 (Yusup et al., 2020) Pemanfaatan Sistem 
Informasi Geografis dan 
Penginderaan Jauh Untuk 
Model Pemetaan Zona 
Potensial Penangkapan 
Ikan di Perairan Geopark 
Ciletuh - Palabuhan Ratu 

Hasil penelitian menunjukan 
bahwa perairan Geopark 
Ciletuh-Palabuhan Ratu 
memiliki Zona Potensial 
Tangkapan ikan yang luas 
bahkan hampir semua wilayah 
perairannnya merupakan zona 
potensial. Zona potensial 
paling tinggi mencakup 
wilayah perairan mulai dari tepi 
pantai sampai 2,5 kilometer 
kearah laut sampai 12 
kilometer kearah pantai. 

5 (Erfin & Riyantho, 
2020) 

Pemetaan Daerah 
Penangkapan Ikan Tuna 
(Thunnus Sp) Berbasis 
Sistem Informasi 
Geografis Di Perairan 
Utara Laut Flores 
Kabupaten Sikka 

Hasil penelitian ini 
menunjukkan nilai SPL 
tertinggi mencapai 28,01 °C 
yang berada pada titik 
koordinat B, serta SPL 
terendah 27,94 °C yang 
berada pada titik koordinat A. 
Analisis sebaran klorofil-a di 
perairan perairan utara Laut 
Flores Kabupaten Sikka 
memiliki nilai klorofil-a tertinggi 
0,174 mg/m3 yang berada 
pada titik koordinat B, 
sedangkan nilai klorofil-a 
terendah 0,170 mg/m3 yang 
berada pada titik koordinat A. 
Produktivitas hasil tangkapan 
ikan tuna tertinggi 10 ekor/trip 
dicapai nilai SPL 28,01 °C dan 
klorofil-a 0.174 mg/m3. 

2.2. Sistem Informasi Geografis 

Sistem Informasi Geografis adalah sistem informasi khusus yang mengelola data 
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yang memiliki informasi spasial (bereferensi keruangan). Sistem informasi geografis adalah 

bentuk sistem informasi yang menyajikan informasi dalam bentuk grafis dengan 

menggunakan peta sebagai antar muka (Utomo et al., 2021). 

Sistem Informasi Geografis (SIG) adalah sistem komputer yang digunakan untuk 

mengumpulkan, memeriksa, mengintegrasikan, dan menganalisa informasi. informasi yang 

berhubungan dengan permukaan bumi. Pada dasarnya, istilah sistem informasi geografi 

merupakan gabungan dari tiga unsur pokok yaitu sistem, informasi, dan geografi. Dengan 

demikian, pengertian terhadap ketiga unsur-unsur pokok ini akan sangat membantu dalam 

memahami Sistem Informasi Geografis (SIG). Dengan melihat unsur-unsur pokoknya, maka 

jelas Sistem Informasi Geografis (SIG) merupakan salah satu sistem informasi. Sistem 

Informasi Geografis dapat dimanfaatkan untuk mempermudah dalam mendapatkan data-

data yang telah diolah dan tersimpan sebagai atribut suatu lokasi atau obyek. Sistem ini 

merelasikan data spasial (lokasi geografis) dengan data non spasial, sehingga para 

penggunanya dapat membuat peta dan menganalisa informasinya dengan berbagai cara. 

SIG merupakan alat yang handal untuk menangani data spasial, dimana dalam SIG data 

dipelihara dalam bentuk digital sehingga data ini lebih padat dibanding dalam bentuk peta 

cetak, table, atau dalam bentuk konvensional lainya yang akhirnya akan mempercepat 

pekerjaan dan meringankan biaya yang diperlukan (Sodikin et al., 2021). 

2.3. Data GIS 

Data di dalam GIS terbagi menjadi 2 jenis yaitu: 

2.3.1. Data Spasial 

Data spasial merupakan data grafis yang berkaitan dengan lokasi, posisi dan area 

pada koordinat tertentu. Dalam GIS data spasial dapat direpresentasikan dalam dua format  
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(Donya et al., 2020), yaitu :  

1. Data vektor  

Data vektor merupakan bentuk bumi yang direpresentasikan ke dalam kumpulan garis 

(line), area atau polygon (daerah yang dibatasi oleh garis yang berawal dan berakhir pada 

titik yang sama), titik (point) dan nodes (merupakan titik perpotongan antara dua buah garis). 

Data vektor didefinisikan oleh sistem koordinat kartesian dua dimensi (x,y). 

2. Data raster  

Data raster (atau disebut juga dengan sel grid) adalah data yang dihasilkan dari 

sistem penginderaan jarak jauh seperti citra satelit atau foto udara. Pada data raster, obyek 

geografis direpresentasikan sebagai struktur sel grid yang disebut dengan pixel (picture 

element). 

2.3.2. Data Non Spasial 

Data non spasial (atribut) menguraikan karakteristik objek-objek geografi dari 

spasialnya seperti warna, tekstur dan keterangan lainnya. Data non spasial merupakan data 

yang menyimpan informasi mengenai nilai atau besaran dari data grafis. Untuk struktur data 

vektor, data atribut tersimpan secara terpisah dalam bentuk tabel. Sementara pada stuktur 

data raster nilai data grafisnya tersimpan langsung pada nilai grid atau piksel tersebut 

2.4. Penangkapan Ikan 

Penangkapan ikan adalah kegiatan untuk memperoleh ikan diperairan yang tidak 

dalam keadaan budidayakan dengan alat atau cara apapun, termasuk kegiatan yang 

menggunakan kapal untuk memuat, mengangkut, menyimpan, mendinginkan, menangani, 

mengolah atau mengawetkannya. Menurut ahli taksomi, ikan adalah binatang bertulang 

belakang atau (vertebrata) yang bersirip, bernafas dengan insang dan hidup di air. Definisi 
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ini digunakan untuk mempermudah dalam membuat klasifikasi atau membedakan antara 

ikan dengan kelompok organisme lainnya (Aprilia, 2021).  

2.5. Leaflet 

Leaflet atau Leaflet.JS merupakan sebuah open-source dari javascript library yang 

diperuntukan pada pembuatan interactive maps. Library ini sangat populer dan sering 

digunakan karena mobile friendly, dengan mempunyai ukuran file yang kecil dan dapat di 

extend dengan plugin ataupun dengan menggunakan fungsi javascript saja. LeafletJs 

sendiri digunakan untuk dapat menampilkan sebuah peta dari berbagai sumber pada 

aplikasi yang digunakanya. LeafletJS merupakan perpustakaan JavaScript yang bersifat 

Open Source. Library ini khusus dipergunakan pada pembangun aplikasi pemetaan 

berbasis web dan dapat mendukung pengunaan seperti mobile dan juga desktop. Leaflet 

sendiri memiliki keunggulan dari lainya dengan penggunaan yang lebih responsif jika 

dibandingkan sejenisnya seperti webgis karena data yang digunakan pada LeafletJS 

menggunakan format GeoJson (Raka et al., 2021). 

2.6. XAMPP 

Menurut MADCOMS (2016) dalam (Irmayani, 2020). “XAMPP adalah sebuah paket 

kumpulan software yang terdiri dari Apache, MySQL, PhpMyAdmin, PHP, Perl, Filezilla, dan 

lain.  XAMPP berfungsi untuk memudahkan instalasi lingkungan PHP, di mana biasanya 

lingkungan pengembangan web memerlukan PHP, Apache, MySQL dan PhpMyAdmin. 

XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak sistem operasi, 

merupakan kompilasi dari beberapa program. Fungsinya adalah sebagai server yang berdiri 

sendiri (localhost), yang terdiri atas program Apache HTTP Server, MySQL database, dan 

penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa pemrograman PHP dan Perl. 
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Nama XAMPP merupakan singkatan dari X (empat sistem operasi apapun), Apache, 

MySQL, PHP dan Perl. XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak 

sistem operasi, merupakan kompilasi dari beberapa program. Fungsinya adalah sebagai 

server yang berdiri sendiri (localhost), yang terdiri atas program Apache HTTP Server, 

MySQL database, dan penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa pemrograman PHP 

dan Perl. Nama XAMPP merupakan singkatan dari X (empat sistem operasi apapun), 

Apache, MySQL, PHP dan Perl. Program ini tersedia dalam GNU General Public License 

dan bebas, merupakan web server yang mudah digunakan yang dapat melayani tampilan 

halaman web yang dinamis. Jadi dapat disimpulkan, XAMPP merupakan sebuah software 

yang mendukung banyak sistem operasi dan berfungsi sebagai web server local (Zahir, 

2019). 

2.7. Database 

Database merupakan kumpulan file–file yang saling berkaitan dan berinteraksi, relasi 

tersebut bila ditunjukan dengan kunci dari tiap-tiap file yang ada. Satu database 

menunjukkan suatu kumpulan data yang dipakai dalam suatu lingkup perusahaan, instansi. 

Pengolahan database merupakan suatu cara yang dilakukan terhadap file-file yang berada 

di suatu instansi yang mana file tersebut dapat disusun, diurut, diambil sewaktu-waktu serta 

dapat ditampilkan dalam bentuk suatu laporan sehingga dapat mengolah file-file yang 

berisikan informasi tersebut secara rapi (Irmayani et al., 2020).  

Basis data (database) adalah kumpulan data yang disimpan secara sistematis di 

dalam komputer yang dapat diolah atau dimanipulasi menggunakan perangkat lunak 

(program aplikasi) untuk menghasilkan informasi. Pendefinisian basis data meliputi 

spesifikasi berupa tipe data, struktur data dan juga batasan-batasan pada data yang akan 
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disimpan (Arthalita et al., 2020). 

Basis data sendiri dapat didefinisikan dalam sejumlah sudut pandang seperti:  

1. Himpunan kelompok data (arsip) yang saling berhubungan yang diorganisasi 

sedemikian rupa agar kelak dapat dimanfaatkan kembali dengan cepat dan mudah. 

2. Kumpulan data yang saling berhubungan yang disimpan secara bersamaan 

sedemikian rupa dan tanpa pengulangan yang tidak perlu, untuk memenuhi berbagai 

kebutuhan. 

3. Kumpulan file/table/arsip yang berhubungan dan di simpan dalam meia penyimpanan 

elektronis. 

2.8. MySQL 

Structure Query Language (SQL) merupakan sebuah bahasa relasional yang berisi 

pernyataan yang digunakan untuk memasukan, mengubah, menghapus, memilih, dan 

melindungi data SQL bukan database aplikasi, tetapi lebih berarti dengan suatu bahasa 

yang digunakan untuk mengajukan pertanyaan ke dalam database berupa pengguna SQL. 

MySQL adalah server multithreaded sehingga sangat memungkinkan daemon untuk meng-

handle permintaan layanan secara stimultan (Utomo et al., 2021).  

MySQL adalah sistem manajemen database SQL yang bersifat open source dan 

paling populer saat ini. Sistem database MySQL mendukung beberapa fitur seperti 

multithreaded, multi-user dan SQL database managemen system (DBMS). Database ini 

dibuat untuk keperluan sistem database yang cepat, handal dan mudah digunakan. Jadi, 

dari pengertian diatas dapat disimpulkan MySQL adalah sebuah software yang bersifat open 

source dan digunakan untuk memanajemen basis data serta memiliki beberapa fitur 

pendukung dan ragam tipe data serta bersifat multiuser (Zahir, 2019). 
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2.9. Website 

Secara umum, website (web) dipahami sebagai sekumpulan halaman yang terdiri dari 

beberapa laman yang berisi informasi dalam bentuk digital baik itu teks, gambar, animasi 

yang disediakan melalui jalur internet sehingga dapat diakses dari seluruh dunia yang 

memiliki koneksi internet. Website awalnya merupakan suatu layanan sajian informasi yang 

menggunakan konsep hyperlink, yang memudahkan pengguna internet melakukan 

penelusuran informasi di internet. Informasi yang disajikan dengan web menggunakan 

konsep multimedia, informasi dapat disajikan dengan menggunakan banyak media, seperti 

teks, gambar, animasi, suara, atau film (Arthalita et al., 2020).  

Website merupakan fasilitas internet yang menghubungkan dokumen dalam lingkup 

lokal maupun jarak jauh. Dokumen pada website disebut dengan web page dan link dalam 

website memungkinkan pengguna bisa berpindah dari satu page ke page lain (hyper text), 

baik diantara page yang disimpan dalam server yang sama maupun server diseluruh dunia. 

Pages diakses dan  dibaca melalui browser seperti Netscape Navigator, Internet Explorer, 

Mozila Firefox, Google Chrome. 

2.10. Hyper Text Markup Language (HTML) 

HTML adalah singkatan dari HyperText Markup Language yaitu bahasa 

pemrograman standar yang digunakan untuk membuat sebuah halaman web, yang 

kemudian dapat diakses untuk menampilkan berbagai informasi di dalam sebuah penjelajah 

web Internet (Browser). HTML dapat juga digunakan sebagai link-link antara file-file dalam 

situs atau dalam komputer dengan menggunakan localhost, atau link yang menghubungkan 

antar situs dalam dunia internet (Afriansyah, 2022). 

Hypertext Markup Language (HTML) adalah sebuah bahasa markah yang digunakan 
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untuk membuat sebuah halaman web, menampilkan berbagai informasi di dalam sebuah 

penjelajah web Internet dan pemformatan hiperteks sederhana yang ditulis dalam berkas 

format ASCII agar dapat menghasilkan tampilan wujud yang terintegerasi. Dengan kata lain, 

berkas yang dibuat dalam perangkat lunak pengolah kata dan disimpan dalam format ASCII 

normal sehingga menjadi halaman web dengan perintah-perintah HTML. Bermula dari 

sebuah bahasa yang sebelumnya banyak digunakan di dunia penerbitan dan percetakan 

yang dengan SGML (Standard disebut Generalized Markup Language), HTML adalah 

sebuah standar yang digunakan secara luas untuk menampilkan halaman web. HTML saat 

ini merupakan standar Internet yang didefinisikan dan dikendalikan penggunaannya oleh 

World Wide Web Consortium (W3C). HTML dibuat oleh kolaborasi Caillau TIM dengan 

Berners-lee Robert ketika mereka bekerja di CERN pada tahun 1989 (CERN adalah 

lembaga penelitian fisika energi tinggi di Jenewa) (Arthalita et al., 2020). 

2.11. Hypertext Preprocessor (PHP) 

PHP (Hypertext Preprocessor) merupakan sebuah bahasa scripting yang terpasang 

pada HyperText Marup Language (HTML). Sebagian sintaks mirip dengan bahasa C, Java 

dan perl, ditambah beberapa fungsi PHP yang spesifik. Tujuan utama penggunaan bahasa 

ini adalah untuk memungkinkan perancang web menulis halaman web dinamik dengan 

cepat (Prawiro et al., 2023).  

PHP (Hypertext Preprocessor) yaitu bahasa pemrograman web server-side yang 

bersifat open source. PHP merupakan script terintegrasi dengan HTML dana berada pada 

server (serverside HTML embedded scripting). PHP adalah scrip yang digunakan untuk 

membuat halaman website yang dinamis. Dinamis berarti halaman yang akan ditampilkan 

dibuat saat halaman itu diminta oleh client. Mekanisme ini menyebabkan informasi yang di 
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terima client selalu terbaru. Semua script PHP dieksekusi pada server dimana script tersebut 

dijalankan (Fathurrahman et al., 2022). 

2.12. Cascading Style Sheet  (CSS) 

CSS merupakan Style Sheet Bertingkat. Dalam penggunaannya, aplikasi CSS 

membantu mempermudah pengembangan HTML melalui penyeragaman format pada 

beberapa elemen yang mirip dalam situs sehingga dapat membantu pemrograman Web jadi 

mudah. Rata-rata saat ini, situs berbasis HTML mengaplikasikan CSS untuk menunjang 

tampilan. CSS disimpan pada file yang letaknya terpisah dengan ekstensi .css, jika ada 

perubahan maka setiap perubahan tersebut juga akan mempengaruhi semua dokumen 

yang terkait pada HTML. Sehingga, membutuhkan waktu yang minimal untuk merubah situs 

dengan jumlah halaman (Pertama, 2019).  

CSS adalah singkatan dari Cascading Style Sheet yang berfungsi mengatur elemen 

HTML dengan berbagai property sehingga tampilan dapat disesuaikan. Sebagian orang 

menganggap CSS bukan termasuk salah satu bahasa pemrograman karena strukturnya 

yang sederhana, hanya berupa kumpulan aturan yang mengatur style elemen HTML. Cara 

kerja CSS dalam memodifikasi HTML adalah dengan memilih elemen HTML yang akan 

diatur kemudian memberikan property yang sesuai dengan tampilan yang diinginkan. Dalam 

memberikan aturan pada elemen HTML, skrip CSS terdiri atas 3 bagian yaitu Selector untuk 

memilih elemen yang akan diberi aturan, property yang merupakan aturan yang diberikan, 

dan value sebagai nilai dari aturan yang diberikan (Sitorus et al., 2024). 

2.13. Diagram Alir (Flowchart) 

Flowchart adalah sebuah bagan alir yang menggambarkan jalannya sebuah sistem. 

Gambaran ini dinyatakan dengan simbol menggambarkan proses tertentu. Sedangkan 
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hubungan antar proses digambarkan dengan garis (Afriansyah, 2022). Simbol-simbol 

Flowchart dapat dilihat pada tabel 2.2. 

 Tabel 2.2 Simbol-Simbol Flowchart 

No Simbol Fungsi 

1 
 

Terminal, untuk memulai dan mengakhiri suatu 
proses/ kegiatan. 

2 
 

Proses, suatu yang menunjukkan setiap 
pengolahan yang dilakukan oleh computer. 

3  Input, untuk memasukkan hasil dari suatu proses. 

4 

 

Decision, suatu kondisi yang akan menghasilkan 
beberapa kemungkinan jawaban atau pilihan. 

5 
 

Connetor, suatu prosedur akan  masuk atau 
keluar melalui simbol ini dalam lembar yan sama. 

6  Display, output yang ditampilkan dilayar terminal 

7 

 

Off Page Connector, merupakan symbol masuk 
atau keluarnya suatu prosedur pada kertas 
lembar lain. 

8  Arus Flow, simbol ini digunakan untuk 
menggambarkan arus proses dari suatu kegiatan 
lain. 

9 
 

Proses terdefinisi, menunjukan proses yang detail 
proses ini dijelaskan terpisah. 

10 
 

Hard Disk Storage, input/output yang 
menggunakan hardisk. 

11 

 

Printer, simbol ini digunakan untuk 
menggambarkan suatu dokumen atau kegiatan 
mencetak suatu informasi dengan mesin printer. 

12 
 

Stored Data, input/output yang menggunakan 
disket. 

 

2.14. Prototype 

Pressman dalam (Sopiah et al., 2022) mengemukakan bahwa metode prototype 

merupakan sebuah metode di dalam pengembangan perangkat lunak yang digunakan 

pengguna yang kurang mengerti mengenai hal-hal yang bersifat teknis sehingga dapat 

memperjelas spesifikasi kebutuhan yang diinginkan pelanggan kepada pengembang 

perangkat lunak. Tahapan metode prototype dapat dilihat pada gambar 2.1. 
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Gambar 2.1 Prototype (Sopiah, 2022) 

Adapun tahapan kerja yang dilakukan pada metode ini adalah pertama “Listen to 

customer” yang mana pada tahap pertama ini dilakukan untuk mengumpulkan data, 

mengidentifikasi kebutuhan, dan garis besar sistem yang dibuat. Tahap kedua adalah 

“Build/revise mock-up” yaitu melakukan perancangan sistem. Tahap ketiga adalah 

“Customer test drives mock-up” yaitu menerapkan hasil rancangan ke dalam bahasa 

pemrograman yang sesuai. Tahapan-tahapan ini akan terus berulang jika perangkat lunak 

yang dibuat masih belum sesuai dengan yang diharapkan pelanggan atau masih dibutuhkan 

perkembangan serta penambahan fitur. 

2.15. Draw.io 

Draw.io merupakan sebuah situs yang didesain khusus untuk menggambar diagram 

secara online. Untuk mengaksesnya hanya diperlukan browser yang mendukung HTML5 

dan juga koneksi internet. Draw.io sudah terintegrasi dengan Google Drive untuk 

penyimpanan file selain mengekspor dalam bentuk JPG/PNG/SVG/XML (Eko, 2022). Di 

dalam aplikasi ini tersedia berbagai jenis simbol-simbol dan diantaranya dibutuhkan dalam 

perancangan. Pemanfaatan aplikasi ini bersifat fleksibel dimana mahasiswa dapat 

menyimpan datanya dimana saja atau menggunakan media penyimpananya sendiri. Untuk 

membuka aplikasi ini dapat dilakukan dimana saja dengan syarat harus terhubung ke 
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internet. Draw.io adalah sebuah aplikasi open source yang berfungsi untuk membangun 

aplikasi diagram dan merupakan aplikasi berbasis browser-base paling banyak digunakan 

di dunia. Dengan tampilan yang simpel beserta icon-icon yang banyak menjadi pilihan untuk 

menyajikan diagram yang baik untuk pekerjaan sehari-hari. 

2.16. Use Case Diagram  

Use case diagram merupakan gambaran hasil skenario yang dilakukan untuk 

menterjemahkan proses yang akan dilakukan dalam sistem yang terdiri dari actor, case dan 

hubungan, mulai model kebutuhan sistem sampai perancangan sistem yang akan dibangun 

(Afriansyah, 2022). Berikut adalah simbol use case diagram dapat dilihat pada tabel 2.3. 

Tabel 2.3 Notasi Use Case Diagram 

Notasi Nama Keterangan 

 

 
 

Actor 
Menspesifikasikan himpuan peran yang 
pengguna mainkan ketika berinteraksi 
dengan use case. 

 

 Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang terjadi 
pada suatu elemen mandiri (independent) 
akan mempengaruhi elemen yang 
bergantung padanya elemen yang tidak 
mandiri. 

 

 

Generalization 
Hubungan dimana objek anak (descendent) 
berbagi perilaku dan struktur data dari objek 
yang ada di atasnya objek induk (ancestor). 

 

 
Include 

Menspesifikasikan bahwa use case sumber 
secara eksplisit. 

 

 

Extend 
Menspesifikasikan bahwa use case target 
memperluas perilaku dari use case sumber 
pada suatu titik yang diberikan. 

 

 
Association 

Apa yang menghubungkan antara objek satu 
dengan objek lainnya. 

 

System 
Menspesifikasikan paket yang menampilkan 
sistem secara terbatas. 
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Use Case 
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 
ditampilkan sistem yang menghasilkan suatu 
hasil yang terukur bagi suatu aktor. 

 

 
Collaboration 

Interaksi aturan-aturan dan elemen lain yang 
bekerja sama untuk menyediakan prilaku 
yang lebih besar dari jumlah dan elemen-
elemennya (sinergi). 

 

 

Notes 
Elemen fisik yang eksis saat aplikasi 
dijalankan dan mencerminkan suatu sumber 
daya komputasi. 

2.17. Pengujian Sistem Black Box 

Black box testing sendiri merupakan pengujian yang dilakukan hanya mengamati 

hasil eksekusi melalui data uji dan memeriksa black box testing sendiri merupakan pengujian 

yang dilakukan hanya mengamati hasil eksekusi melalui data uji dan memeriksa fungsional 

dari perangkat lunak. Pengujian Black Box bertumpu pada pengkhususan fungsi dari 

perangkat. Penguji dapat mengartikan himpunan kondisi masukan dan menjalankan 

pengujian pada pengkhususan fungsi dari perangkat lunak (Fahlevi Abdi, 2022).  

Black Box Testing merupakan pengujian sistem yang berfokus pada spesifikasi 

fungsional dari perangkat lunak tersebut. Tester dapat mendefinisikan kumpulan kondisi 

input dan melakukan pengetesan pada spesifikasi fungsional program. (Satrya Perbawa, 

2020). 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1. Tempat dan Waktu Penelitian 

Lokasi penelitian ini dilakukan pada kantor Dinas Perikanan dan Kelautan Kabupaten 

Pulau Morotai, data yang diambil hanya pada beberapa lokasi tempat penangkapan ikan. 

Waktu pengambilan data dilakukan kurang lebih selama 1 bulan. 

3.2. Alat dan Bahan Penelitian 

Dalam melakukan penelitian ini ada beberapa spesifikasi alat penelitian yang harus 

dipenuhi. Penentuan spesifikasi alat ini berdasarkan kebutuhan yang akan dilakukan dalam 

penelitian ini. Spesifikasi alat tersebut sebagai berikut: 

3.2.1. Detail Spesifikasi Hardware 

Detail spesifikasi hardware dapat dilihat pada tabel 3.1. 

Tabel 3.1 Detail Spesifikasi Hardware 

No Jenis Spesifikasi 

1 Pc Asus X441U 

2 Prosesor Intel Core i3-6006U @2.0GHz 

3 Memori 4 GB 

4 Hardisk 500 GB 

5 I/O Monitor, Keyboard dan Mouse 

3.2.2. Detail Spesifikasi Software 

Detail spesifikasi software dapat dilihat pada tabel 3.2. 

Tabel 3.2 Detail Spesifikasi Software 

No Jenis Nama Keterangan 

1 Sistem Operasi Windows 10 x64 Sistem operasi yang digunakan saat 
pengembangan sistem. 

2 Aplikasi Text 
Editor 

Notepad++ Aplikasi untuk menuliskan dan 
mengedit scrip program. 

3 Bahasa 
Pemograman 

HTML, PHP & 
Database MySql 

Digunakan untuk pembuatan 
sistem/aplikasi. 
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4 Web Server XAMPP Digunakan sebagai server deskop. 

5 Browser Mozila Firefox Untuk membukandan menjalankan 
program PHP. 

3.3. Objek Penelitian 

Penulis melakukan penelitian terhadap perancangan sistem informasi geografis yang 

mampu memetakan persebaranikan yang berada di Kabupaten Pulau Morotai dengan objek 

penelitian yaitu penangkapan ikan yang ada di Kabupaten Pulau Morotai. 

3.4. Diagram Alir Penelitian 

Diagram alir bertujuan menggambarkan pelaksanaan proses penelitian yang 

dilakukan dimulai dari proses awal yaitu pengambilan data yang dilanjutkan ke tahap analisa 

perancangan SIG (Sistem Informasi Geografis) kemudian pengujian, sampai dengan 

selesai. Diagram alir penelitian dapat dilihat pada gambar 3.1. 

 

Gambar 3.1 Diagram Alir Prosedur Penelitian 
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3.5. Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Dalam penelitian ini metode pengembangan perangkat lunak yang dipakai yaitu 

metode prototype. Langkah-langkah protoype dapat dilihat pada gambar 3.2. 

 

Gambar 3.2 Model Pengembangan Perangkat Lunak Prototype 

Metode prototype adalah metode dalam pengembangan rekayasa software yang 

bertahap dan berulang, serta mementingkan sisi user sistem. Adapun prototype yang tediri 

dari 3 tahap, yaitu: 

1. Komunikasi kebutuhan pengguna 

Pada tahap komunikasi peneliti akan mendefinisikan tujuan dari perangkat lunak dan 

mendefinisikan kebutuhan yang akan digunakan dalam pembuatan sistem informasi 

geografis pemetaan penangkapan ikan di Pulau Morotai dengan pengguna atau 

nelayan yang ingin mengetahui tentang lokasi penangkapan ikan yang ada di Pulau 

Morotai. 

2. Perancangan sistem informasi geografis pemetaan penangkapan ikan di Morotai 

Tahap kedua, melakukan perancangan sistem informasi geografi seperti 
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menganalisa, merancang jalan kerja sistem serta tampilannya. Selanjutnya, 

membangun sistem dengan menerapkan hasil rancangan kedalam bahasa 

pemograman php, html dan css. 

3. Maintanence Sistem dan Timbal Balik 

Pada tahap ini, prototype dari sistem diuji coba berdasarkan analisa jalan kerja sistem 

yang sudah dirancang sebelumnya untuk mengetahui kekurangan dari sistem. 

kemudian, melakukan perbaikan dan pengembangan dari prototype atau sistem yang 

ada. 

3.6. Metode Pengumpulan Data 

1. Studi Pustaka 

Melakukan studi kepustakaan pada berbagai referensi yang berkaitan dengan 

penelitian yang dilakukan. 

2. Observasi 

Melakukan pengamatan mengenai objek penelitian, yaitu melakukan observasi pada 

pihak yang berkaitan yaitu Dinas Kelautan dan Perikanan Kabupaten Pulau Morotai. 

3. Wawancara 

Teknik wawancara ini dilakukan untuk mengetahui hal-hal yang bersifat mendalam, 

selain itu juga sebagai teknik pengumpulan data yang dilakukan untuk menemukan 

permasalahan yang harus diteliti. kelebihannya adalah dapat memperoleh informasi 

secara langsung dan lebih cepat. wawancara dapat dilakukan dengan melalui tatap 

muka ataupun dengan menggunakan handphone. dalam penelitian ini yang menjadi 

objek dari teknik wawancara yaitu Dinas Kelautan dan Perikanan Kabupaten Pulau 

Morotai. 
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3.7. Sistem Yang Berjalan 

Sistem yang berjalan merupakan gambaran mengenai cara kerja dari sebuah sistem 

yang sedang berjalan saat ini, sehingga dapat menemukan kekurangan sebuah sistem. Alur 

sistem yang sedang berjalan dapat diihat pada gambar 3.3. 

 

Gambar 3.3 Sistem yang Sedang Berjalan 

3.8. Sistem Yang Diusulkan 

Dari analisa sistem yang sedang berjalan ditemukan kekurangan, sehingga dibuatkan 

analisa sistem yang dibutuhkan untuk dapat mengatasi kekurangan dai sistem yang sedang 

berjalan. Alur sistem yang diusulkan dapat dilihat pada gambar 3.4. 
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Gambar 3.4 Sistem yang Diusulkan 

3.9. Struktur Database 

Perancangan dan struktur database merupakan proses untuk menentukan isi dan 

pengaturan data yang dibutuhkan untuk mendukung berbagai rancangan sistem. Berikut ini 

struktur databasenya: 

1. Tabel Ikan 

Tabel ikan merupakan tabel untuk menyimpan data ikan. Dapat dilihat pada tabel 3.3. 
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Tabel 3.3 Ikan 

No Nama Field Type Data Length 

1 Id_ikan int 11 

2 Jenis_Ikan Varchar 100 

3 Gambar Varchar 255 

2. Tabel Admin 

Tabel admin merupakan tabel untuk menyimpan data lokasi penangkapan ikan. Dapat 

dilihat pada tabel 3.4. 

Tabel 3.4 Admin 

No Nama Field Type Data Length 

1 Id_admin Int 11 

2 Nama Varchar 100 

3 Email Varchar 100 

4 Username Varchar 100 

5 Password Varchar 100 

6 Reset_Token Varchar 255 

3. Tabel Alat 

Tabel alat merupakan tabel untuk menyimpan data alat penangkapan ikan. Dapat 

dilihat pada tabel 3.5. 

Tabel 3.5 Alat 

No Nama Field Type Data Length 

1 Id_Alat Int 11 

2 Nama Varchar 100 

3 Deskripsi_Alat Text - 

4. Tabel Ikan_alattangkap 

Tabel ikan merupakan tabel untuk menyimpan data ikan alat tangkap. Dapat dilihat 

pada tabel 3.6. 

Tabel 3.6 Ikan Alat Tangkap 

No Nama Field Type Data Length 

1 Id Int 11 

2 Id_ikan Int 11 

3 Id_alat Int 11 

4 Id_produksi Int 11 
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5 Latitude Varchar 100 

6 Longitude Varchar 100 

5. Tabel Produksi 

Tabel ikan merupakan tabel untuk menyimpan data Produksi Ikan. Dapat dilihat pada 

tabel 3.7. 

Tabel 3.7 Produksi 

No Nama Field Type Data Length 

1 Id_produksi Int 11 

2 Dua18 Varchar 50 

3 Dua19 Varchar 50 

4 Dua20 Varchar 50 

5 Dua21 Varchar 50 

6 Dua22 Varchar 50 

3.10. Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan gambaran suatu urutan interaksi antara satu atau lebih 

actor atau pengguna dengan sistem. Use case diagram dapat dilihat pada gambar 3.5. 

 

Gambar 3.5 Use Case Diagram 

Gambar 3.5 diatas menjelaskan diagram use case dimana admin dan user berperan 

sebagai aktor. Admin dapat login untuk melakukan input data, selain itu admin juga bisa 

mencai data daerah penangkapan ikan, dan melihat peta penangkapan ikan. Sedangkan 

user dapat mengakses website dengan tampilan frontend dan dapat mencari data daerah 

penangkapan ikan serta dapat melihat peta penangkapan ikan. 
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3.11. Desain Interface 

Perancangan interface menggambarkan interaksi antar pengguna dengan sistem. 

Adapun lebih jelasnya sebagai berikut. 

1. Tampilan Login 

 Desain tampilan login dapat dilihat pada gambar 3.6. 

 

 Gambar 3.6 Tampilan Login 

Pada gambar 3.6 merupakan tampilan halaman login admin untuk dpat mengakses 

halaman utama admin perlu meng-input username dan password kemudian pilih tombol 

login. Jika username dan password benar maka akan dialihkan ke halaman utama, jika tidak 

maka akan kembali ke halaman login. 

2. Tampilan Halaman Beranda 

Terdapat dua halaman beranda yaitu beranda admin dan beranda user. Rancangan 

antar muka halaman beranda dapat dilihat pada gambar 3.7 dan 3.8. 
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Gambar 3.7 Tampilan Halaman Beranda Admin 

 

Gambar 3.8 Tampilan Halaman Beranda User 

3. Tampilan Halaman Daftar Data 

Pada halaman daftar data terdapat dua macam halaman daftar antaralain halaman 

daftar data admin dan daftar data user. Rancangan antar muka halaman daftar data admin 
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dan user dapat dilihat pada gambar 3.9 dan 3.10. 

 

Gambar 3.9 Tampilan Halaman Data Daftar Data Ikan (Admin) 

Pada gambar 3.9 menampilkan daftar data ikan dengan beberapa informasi yang 

diantaranya jenis ikan, data produksi ikan dari tahun 2018-2022, serta aksi yang berisi 

tombol edit dan hapus. 

 

Gambar 3.10 Tampilan Halaman Data Daftar Data Ikan (User) 

Pada gambar 3.10 menampilkan daftar data ikan yang dapat diakses oleh user 

dengan beberapa informasi yang diantaranya jenis ikan, data produksi ikan dari tahun 2018-

2022, serta aksi yang berisi tombol untuk mengakses halaman detail. 
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4. Tampilan Halaman Detail Data 

Pada halaman daftar data terdapat dua macam halaman detail antaralain halaman 

detail admin dan detail user. Rancangan antar muka halaman detail data admin dan user 

dapat dilihat pada gambar 3.11 dan 3.12. 

 

Gambar 3.11 Tampilan Halaman Detail Data Ikan (Admin) 

Pada gambar 3.11 menampilkan halaman detail yang hanya dapat di akses oleh 

admin, halaman ini menampilkan data-data yang lebih detail seperti informasi produksi yang 

dihasilkan. 

 

Gambar 3.12 Tampilan Halaman Detail Data Ikan (User) 



31 

 

Pada gambar 3.12 menampilkan halaman detail yang hanya dapat di akses oleh 

admin, halaman ini menampilkan data-data yang lebih detail seperti informasi produksi yang 

dihasilkan dan menampilkan peta. 

5. Tampilan Halaman Tambah Data 

Tampilan halaman tambah data menampilkan form tambah data yang berisi beberapa 

kolom yang harus diisi oleh admin untuk dapat menambahkan data terbaru diantaranya 

nama jenis ikan, informasi produksi, latitude dan longitude (kordinat penangkapan ikan) 

serta terdapat tombol untuk memproses perintah penambahan data. Rancangan antar muka 

halaman tambah data dapat dilihat pada gambar 3.13. 

 

Gambar 3.13 Tampilan Halaman Tambah Data Ikan (Admin) 

6. Tampilan Halaman Edit Data 

Tampilan halaman edit data menampilkan form edit data yang berisi beberapa kolom 

yang bisa diisi oleh admin untuk dapat menambahkan data terbaru diantaranya nama jenis 

ikan, informasi produksi, latitude dan longitude (kordinat penangkapan ikan) serta terdapat 

tombol untuk memproses perintah simpan data dan kembali. Rancangan antar muka 

halaman edit data dapat dilihat pada gambar 3.14. 
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Gambar 3.14 Tampilan Halaman Edit Data Ikan (Admin) 

3.12. Rancangan Pengujian Sistem Black Box 

Pengujian perangkat lunak digunakan untuk mengetahui apakah perangkat lunak 

dapat berjalan dengan baik atau tidak, dalam penelitian ini pengujian perangkat lunak yang 

digunakan yaitu Black Box. Black Box testing digunakan untuk mengetahui apakah program 

yang dibuat sudah sesuai dengan kebutuhan fungsionalnya atau tidak. pengujian dilakukan 

secara keseluruhan, adapun beberapa mekanisme pengujian sebagai berikut: 

1. Menguji halaman login sistem, halaman data pengguna, halaman beranda, halaman 

lokasi penangkapan ikan. 

2. Menguji proses penginputan data penangkapan ikan, pengubahan data dan 

penghapusan data.  

3. Menguji fungsi menu maupun tombol yang terdapat pada masing-masing halaman 

apakah berfungsi dengan baik atau tidak. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Analisa Data 

Pada sub bab ini menjelaskan tentang penerapan dari jenis-jenis data gis yang 

didapatkan dan digunakan, sehingga menampilkan titik koordinat dari titik tangkapan ikan. 

Data pada kolom informasi produksi dan alat tangkap merupakan data non spasial dan 

kolom latitude serta longitude merupakan data spasial. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat 

pada tabel 4.1. 

Tabel 4.1 Analisa Data GIS 

No. Jenis Ikan Informasi Produksi  Alat Tangkap Latitude Longitude 

1. Tuna 2615 Ton 
Pancing Ulur, 
Tonda, Jaring 
Insang Lingkar 

2.171467 128.703483 

2. Cakalang 1678 Ton 

Huhate  ( Pole 
& Line), 
Pancing Ulur, 
Tonda 

2.112950 129.083283 

3. Tongkol 349,3 Ton 
Tonda, Jaring 
Insang Lingkar 

2.029617 128.647600 

4. Layang 472,5 Ton 

Jaring Insang 
Lingkar, Pukat 
Cincin Pelagis 
Kecil 

2.099183 128.544300 

5. Demersal 114,1 Ton 
Pancing Ulur, 
Panah, Jaring 
Insang 

2.104933 128.552700 

4.2. Implementasi Database 

Implementasi database dibuat di phpMyAdmin yang diberi nama db_sigti_2024. 

Database db_sigti_2024 memiliki 3 tabel yaitu table admin, tabel ikan, dan tabel alat. 

4.2.1. Tabel Admin 

Tabel admin adalah tabel yang menyimpan data admin seperti id admin, username, 
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password, email, dan reset token. Adapun struktur tabel admin dapat dilihat pada gambar 

4.1. 

 

Gambar 4.1 Tabel Admin 

4.2.2. Tabel Ikan 

Tabel ikan adalah tabel yang menyimpan data ikan, diantaranya id ikan, jenis ikan 

dan gambar. Adapun struktur tabel ikan dapat dilihat pada gambar 4.2. 

 

Gambar 4.2 Tabel Ikan 

4.2.3. Tabel Alat 

Tabel alat adalah tabel yang menyimpan data alat, diantaranya id alat, alat, dan 

deskripsi. Adapun struktur tabel alat dapat dilihat pada gambar 4.3. 

 

Gambar 4.3 Tabel Alat 
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4.2.4. Tabel Ikan_alattangkap 

Tabel ikan_alattangkap adalah tabel konektor antara tabel ikan, tabel alat, tabel 

produksi serta menyimpan data koordinat. Adapun struktur tabel ikan_alattangkap dapat 

dilihat pada gambar 4.4. 

 

Gambar 4.4 Tabel Ikan_alattangkap 

4.2.5. Tabel Produksi 

Tabel produksi adalah tabel yang menyimpan data produksi diantaranya id produksi 

dan informasi produksi. Adapun struktur tabel produksi dapat dilihat pada gambar 4.5. 

 

Gambar 4.5 Tabel Produksi 

4.3. Implementasi Interface 

Pada implementasi interface, terdapat 2 jenis tampilan yaitu tampilan khusus admin 

dan tampilan website yang dapat dilihat oleh umum (general). 

4.3.1. Implementasi Interface Admin 

Adapun tampilan-tampilan admin sebagai berikut: 

1. Halaman Login dan Dashboard Admin 

Halaman login ini merupakan tampilan sebelum masuk ke halaman dashboard admin. 
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Halaman menampilkan tampilan dashboard yang juga terdapat tombol menuju website 

dengan tampilan untuk umum. Pengguna membuka website maka akan ditampilkan menu 

beranda, pilih menu login maka akan menampilkan halaman login, masukan username dan 

password, jika username dan password cocok maka akan diarahkan ke halaman dashboard 

admin. Halaman login dan dashboard admin dapat dilihat pada gambar 4.6 dan gambar 4.7 

serta flowchart proses login dapat dilihat pada gambar 4.8. 

 

Gambar 4.6 Halaman Login 

 

Gambar 4.7 Halaman Dashboad Admin 
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 Gambar 4.8 Flowchart Proses Login 

2. Halaman Data Tangkapan Ikan 

Halaman ini menampilkan data ikan mulai dari nama hingga titik koordinat lokasi 

tangkapan ikan. Pada halaman data tangkapan ikan terdapat beberapa proses, jika admin 

ini melihat data ikan, maka sistem akan menampilkan halaman detail ikan. Jika tidak, admin 

bisa melakukan edit data dan menampilkan halaman edit data, setelah mengubah dan 

menyimpan data, maka sistem akan menampilkan halaman data ikan. Jika tidak, admin bisa 

melakukan tambah data dan sistem akan menampilkan halaman tambah data, setelah input 

data dan menyimpan data, maka sistem akan menampilkan halaman data ikan. Untuk lebih 

jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.9, gambar 4.10, gambar 4.11 dan gambar 4.12. 
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 Gambar 4.9 Halaman Data Ikan 

 

 Gambar 4.10 Halaman Detail Data Ikan 



39 

 

 

Gambar 4.11 Halaman Edit Ikan 

 

 Gambar 4.12 Halaman Tambah Data Ikan 
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 Flowchart halaman ini berfungsi untuk menjelaskan alur atau proses dimana 

halaman data ikan  adalah tampilan keseluruhan dari data ikan, halaman detail data 

ikansebagai detail dari data, halaman edit data ikan untuk mengedit data yang salah atau 

keliru, dan halaman tambah data ikan sebagai penambahan data, dapat dilihat pada gambar 

4.13. 

 

 Gambar 4.13 Flowchart Data Ikan 
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3. Halaman Peta Persebaran 

Halaman peta persebaran menampilkan titik koordinat tangkapanikan di Morotai. 

Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.14. 

 

Gambar 4.14 Halaman Peta Persebaran Tangkapan Ikan 

Flowchart halaman ini berfungsi untuk menjelaskan alur atau proses dimana admin 

mengakses halaman peta persebaran tangkapan ikan dapat dilihat pada gambar 4.15. 

 

Gambar 4.15 Flowchart Halaman Peta Persebaran Tangkapan Ikan 
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4.3.2. Implementasi Interface General 

Adapun tampilan-tampilan user sebagai berikut: 

1. Halaman Beranda 

Halaman beranda ini menampilkan tombol yang akan mengarahkan ke halaman peta 

persebaran tangkapan ikan di Morotai. Halaman ini merupakan halaman yang diakses 

pertama kali oleh pengguna umum. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.16. 

 

Gambar 4.16 Halaman Beranda 

Flowchart halaman ini berfungsi untuk menjelaskan alur atau proses dimana admin 

mengakses halaman beranda dapat dilihat pada gambar 4.17. 
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 Gambar 4.17 Flowchart Beranda 

2. Halaman Peta Tangkapan Ikan 

Halaman ini menampilkan peta persebaran tangkapan ikan yang ada di Morotai. 

Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.18. 

 

 Gambar 4.18 Halaman Peta Persebaran Tangkapan Ikan 

Flowchart halaman ini berfungsi untuk menjelaskan alur atau proses dimana admin 

mengakses halaman peta persebaran dapat dilihat pada gambar 4.19. 
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Gambar 4.19 Flowchart Halaman Peta Penangkapan Ikan 

3. Halaman Daftar Tangkapan Ikan 

Halaman ini menampilkan daftar tangkapan ikan yang ada di Morotai. Halaman ini 

memilki fitur untuk menampilkan lokasi tangkapan ikan. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat 

pada gambar 4.20 dan flowchar halaman daftar tangkapan ikan dapat dilihat pada gambar 

4.21. 

 

Gambar 4.20 Halaman Daftar Ikan 

Flowchart halaman ini berfungsi untuk menjelaskan alur atau proses dimana admin 
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mengakses halaman daftar ikan dapat dilihat pada gambar 4.21. 

 

 Gambar 4.21 Flowchart Daftar Ikan 

4. Halaman Detail Lokasi  

Halaman detail menampilkan informasi lengkap dari ikan berserta dengan lokasinya. 

Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.22 dan flowchart halaman detail dapat 

dilihat pada gambar 4.23. 

 

 Gambar 4.22 Detail Data dan Lokasi Tangkapan Ikan 
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Flowchart halaman ini berfungsi untuk menjelaskan alur atau proses dimana admin 

mengakses halaman detail data dan lokasi tangkapan ikan dapat dilihat pada gambar 4.23. 

 

Gambar 4.23 Flowchart Halaman Detail Lokasi Tangkapan Ikan 

5. Halaman Alat Tangkapan 

Halaman alat tangkap menampilkan informasi alat. Halaman galeri dapat dilihat pada 

gambar 4.24 dan flowchart halaman informasi alat dapat dilhat pada gambar 4.25. 

 

Gambar 4.24 Halaman Alat Tangkap 
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Flowchart halaman ini berfungsi untuk menjelaskan alur atau proses dimana admin 

mengakses halaman informasi alat dapat dilihat pada gambar 4.25. 

 

Gambar 4.25 Flowchart Halaman Informasi Alat Tangkap 

4.4. Pengujian Sistem 

Pengujian sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah pengujian black box 

untuk mengetahui fungsional dari sistem informasi geografis pemetaan daerah 

penangkapan ikan di perairan Kabupaten Morotai berdasarkan data dari dinas kelautan dan 

perikanan kabupaten Morotai. Berikut ini skenario dan hasil pengujian dari sistem informasi 

geografis pemetaan daerah penangkapan ikan di perairan Kabupaten Morotai. 

4.4.1. Backend 

Proses pengujian dari halaman backend sebagai berikut: 

1. Proses Login  

Proses pengujian dari tampila login pengujian dari tampilan login dapat dilihat pada 

tabel 4.2. 
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Tabel 4.2 Proses Login 

Pengujian Proses Login 

Actor : Admin 

Menu : Login 

Submenu : - 

Aktivitas Proses Rancangan : 1. Akses halaman login 
  2. Memasukkan username dan password 
  3. Klik tombol login 

Tanda Peringatan 
kesalahan 

: Username dan Password salah. Silahkan login 
kembali 

Kesesuaian 
sistem 

: Masuk ke halaman dashboard 

Hasil Warning : ok 

Accept : ok 

Keterangan : - 

2. Proses Tambah Data 

Proses pengujian tambah data dari tampila pengujian dari tampilan tambah data 

dapat dilihat pada tabel 4.3. 

Tabel 4.3 Proses Tambah Data 

Pengujian Proses Tambah Data 

Actor : Admin 

Menu : Tambah Data 

Submenu : - 

Aktivitas Proses Rancangan : 1. Memilih Menu Tambah Data 
  2. Input data ikan 
  3. Klik tombol simpan 

Tanda Peringatan 
kesalahan 

: 1. Harap isi kolom (pada kolom yang kosong) 

Kesesuaian 
sistem 

: Masuk ke halaman Data tangkapan ikan di Kabupaten 
Morotai 

Hasil Warning : ok 

Accept : ok 

Keterangan : - 

3. Proses Edit Data 

Proses pengujian edit data dari tampila pengujian dari tampilan edit data dapat dilihat 

pada tabel 4.4. 
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Tabel 4.4 Proses Edit Data 

Pengujian Proses Edit Data 

Actor : Admin 

Menu : Edit Data 

Submenu : - 

Aktivitas Proses Rancangan : 1. Memilih Menu Data Tangkapan Ikan 
  2. Pilih tombol edit pada salah satu data 
  3. Melakukan perubahan data 
  4. Klik tombol simpan 

Tanda Peringatan 
kesalahan 

: - 

Kesesuaian 
sistem 

: Masuk ke halaman Data Tangkapan Ikan 

Hasil Warning : ok 

Accept : ok 

Keterangan : - 

4. Proses Hapus Data 

Proses pengujian hapus data dari tampila pengujian dari tampilan hapus data dapat 

dilihat pada tabel 4.5. 

Tabel 4.5 Proses Hapus Data 

Pengujian Proses Hapus Data 

Actor : Admin 

Menu : Hapus Data 

Submenu : - 

Aktivitas Proses Rancangan : 1. Memilih Menu Data Tangkapan Ikan 
  2. klik tombol hapus pada salah satu data 

Tanda Peringatan 
kesalahan 

: - 

Kesesuaian 
sistem 

: Masuk ke halaman Data Tangkapan Ikan 

Hasil Warning : ok 

Accept : ok 

Keterangan : - 

5. Proses Logout 

Proses pengujian logout dari tampila pengujian dari tampilan logout dapat dilihat pada 

tabel 4.6. 
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Tabel 4.6 Proses Logout 

Pengujian Proses Logout Data 

Actor : Admin 

Menu : Logout 

Submenu : - 

Aktivitas Proses Rancangan : 1. Klik tombol logout 
  2. Keluar dari sistem 

Tanda Peringatan 
kesalahan 

: - 

Kesesuaian 
sistem 

: Masuk ke halaman Login 

Hasil Warning : ok 

Accept : ok 

Keterangan : - 

4.4.2. Frontend 

Proses pengujian dari halaman frontend sebagai berikut: 

1. Proses Lihat Informasi Daftar Ikan Ikan 

Proses pengujian daftar ikan dari tampila pengujian dari tampilan daftar ikan dapat 

dilihat pada tabel 4.7. 

Tabel 4.7 Proses Lihat Informasi Daftar Ikan 

Pengujian Lihat Informasi Daftar Ikan 

Actor : User 

Menu : Data Daftar Ikan 

Submenu : - 

Aktivitas Proses Rancangan : 1. Memilih menu Data Daftar Ikan 
  2. Klik Tombol Detail dan Lokasi 

Tanda Peringatan 
kesalahan 

: - 

Kesesuaian 
sistem 

: Masuk ke halaman Detail Informasi Daftar Ikan 

Hasil Warning : ok 

Accept : ok 

Keterangan : - 

2. Proses Lihat Peta Persebaran Tangkapan Ikan 

Proses pengujian persebaran tangkapan ikan dari tampila pengujian dari tampilan 

persebaran tangkapan ikan dapat dilihat pada tabel 4.8. 
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Tabel 4.8 Proses Lihat Peta Persebaran Tangkapan Ikan 

Pengujian Lihat Persebaran Tangkapan Ikan 

Actor : User 

Menu : Peta 

Submenu : - 

Aktivitas Proses Rancangan : Klik Tombol Peta 

Tanda Peringatan 
kesalahan 

: - 

Kesesuaian 
sistem 

: Menampilkan Peta Persebaran Daftar Tangkapan 
Ikan 

Hasil Warning : ok 

Accept : ok 

Keterangan : - 

3. Proses Lihat Informasi Alat Tangkap 

Proses pengujian alat tangkap dari tampila pengujian dari tampilan alat tangkap dapat 

dilihat pada tabel 4.9. 

Tabel 4.9 Proses Lihat Informasi Alat Tangkap 

Pengujian Lihat Informasi Alat Tangkap 

Actor : User 

Menu : Informasi Alat Tangkap 

Submenu : - 

Aktivitas Proses Rancangan : 1. Pilih menu Informasi Alat Tangkap 
  

Tanda Peringatan 
kesalahan 

: - 

Kesesuaian 
sistem 

: Menampilkan Informasi Alat Tangkap 

Hasil Warning : ok 

Accept : ok 

Keterangan : - 

4.5. Analisis Sistem 

Pada tahapan ini membahas tentang hasil perancangan Sistem Informasi Geografis 

Pemetaan Daerah Penangkapan Ikan di Perairan Kabupaten Morotai. Dimana sistem ini 

dibangun dari tahapan perancangan mulai dari use case diagram dan perancangan interface 

dari  sistem.  Terdapat  dua  jenis  tampilan  di  dalam  sistem  yaitu, halaman  backend dan 
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halaman frontend. Halaman backend didesain untuk admin dan terdiri dari halaman login, 

halaman dashboard, halaman daftar Ikan, halaman tambah data, halaman detail data serta 

fitur edit dan hapus data. Halaman frontend didesain untuk pengguna dan terdiri dari 

halaman beranda, halaman daftar Tangkapan Ikan, halaman detail data dan lokasi 

Tangkapan Ikan. 

Setelah tahap perancangan, tahap selanjutnya ialah implementasi sistem. 

Implementasi sistem sudah berjalan sesuai dengan hasil perancangan, dimana semua 

menu sudah bisa diakses dan digunakan sesuai fungsi dari masing-masing menu. Menu 

yang ada dapat diakses dan berjalan dengan lancar seperti pada menu detail data yang juga 

menampilkan peta lokasi Tangkapan Ikan sesuai dengan data yang ditambahkan oleh admin 

pada halaman backend tambah data. 

Selanjutnya pada tahap pengujian, sistem telah sesuai dengan tahapan yang diuji, 

pengujian yang digunakan adalah pengujian black box yaitu, pengujian untuk melihat 

kecocokan data yang diakses, fungsi yang tidak benar atau error dari tampilan yang terjadi 

di dalam sistem. Salah satu hasilnya dapat dilihat pada halaman login, apabila username 

dan password benar, maka akan ditampilkan halaman dashboard admin, namun jika salah 

makan akan menampilkan pesan bahwa login gagal, username dan password salah. Selain 

itu, hasil dari program sudah sesuai dengan yang dibangun pada sistem yang diusulkan. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan dan telah dibahas pada bab-bab sebelumnya, 

maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: 

1. Sistem informasi geografis berbasis web untuk pemetaan daerah penangkapan ikan 

di perairan Kabupaten Morotai berhasil dikembangkan dan dapat memberikan 

informasi lengkap mengenai pemetaan daerah penangkapan ikan di wilayah tersebut. 

2. Sistem informasi geografis pemetaan daerah penangkapan ikan di perairan 

Kabupaten Morotai berbasis web dibangun dengan tahapan-tahapan mulai dari 

perancangan sistem yang digambarkan menggunakan use case diagram, interface 

backend dan frontend. 

3. Pada proses pembuatan sistem informasi geografis pemetaan daerah penangkapan 

ikan di perairan Kabupaten Morotai berbasis web menggunakan Leaflet.js, peta 

menampilkan lokasi penangkapan ikan yang ditandai dengan marker, menggunakan 

polygon untuk menunjukkan area penangkapan ikan. 

4. Implementasi sistem sudah berjalan sesuai dengan hasil perancangan, dimana 

semua menu sudah bisa diakses dan digunakan sesuai fungsi dari masing-masing 

menu. Menu yang ada dapat diakses dan berjalan dengan lancar seperti pada menu 

detail data yang juga menampilkan peta lokasi Tangkapan Ikan sesuai dengan data 

yang ditambahkan oleh admin pada halaman backend tambah data. 

5. Hasil pengujian sistem telah sesuai dengan tahapan yang diuji, dimana pengujian 

sistem yang digunakan yaitu, pengujian black box yang bertujuan untuk mengetahui
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fungsional dari sistem informasi geografis pemetaan daerah penangkapan ikan di 

perairan Kabupaten Morotai berdasarkan data dari Dinas Kelautan dan Perikanan 

Kabupaten Morotai. 

5.2. Saran 

Adapun saran yang dapat diberikan untuk penelitian berikut yaitu: 

1. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan tampilan antarmuka sistem 

dan fitur lain sebagai pelengkap dalam sebuah sistem informasi geografis yang 

lengkap agar menjadi semakin menarik dan interaktif. 

2. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat membantu dalam membuat keputusan 

berdasarkan informasi tentang pengelolaan sumber daya alam kawasan tersebut 

serta memberikan manfaat yang lebih besar dan luas bagi para nelayan dan 

pemangku kepentingan lainnya di Kabupaten Morotai. 
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