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Pengantar

Setiap hari ribuan orang berkontribusi untuk OpenStreetMap, seboygdk

dengan tujuan mulia yaitu memetakan seluruh dunia. KebanyakamsoOSM
adalah gratis dan open source, dan datanya terbuka bagi sigagun
menggunakannya. ldenya sangat sederhana: jika anda membuat sebuatugeta
kota dimana anda tinggal dan saya membuat peta dimana sa, tkitg. dapat
berbagi peta tersebut pada sebuah platform yang sama. Deaggryang
berkontribusi secukupnya, kita dapat membuat peta dan mengumpulkanrdata da
seluruh dunia.

Modul Mengumpulkan Data Spasial dengan OSM Tingkat Lanjut ini ra&eup
panduan langkah demi langkah yang dirancang untuk membantu siapapun yang
ingin meningkatkan kemampuannya dalam mengedit data di OSM. Mungkin
modul ini akan terlihat rumit, terutama bagi mereka yamg beengenal OSM.

Oleh karena itulah, kami sangat menyarankan bagi anda yanmbeagenal

OSM untuk membaca Modul Mengumpulkan Data Spasial dengan OSM Tingkat
Dasar.

Panduan ini dibuat bagi mereka yang ingin meningkatkan kemamgunés te
dalam mengedit data di OSM serta bagaimana melakukamasiadjdometri untuk
menghindari kesalahan-kesalahan umum yang terjadi pada saatelalakan
proses editing.

Semoga bermanfaat.
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Modul 1
Teknik Editing Lebih Lanjut

Tujuan Pembelajaran

Menggunakan alat (tool) edit di JOSM
Membuat relasi antar objek

Selamat datang pada panduan tingkat lanjut untnguepulan data spasial dengan
OpenStreetMap. Pada unit sebelumnya anda telah aiajap bagaimana menggambar
titik, garis, dan bentuk, pada JOSM; bagaimana nudalvaypoint dan track GPS anda
pada JOSM; dan bagaimana mendownload, mengeditedagupload perubahan anda
pada OpenStreetMap. Pada bab ini, kita akan mengsilan relasi, tool editing di
JOSM dan teknik editing dalam detail lebih lanjut.

Catatan: Bab ini tidak memerlukan kemahiran tingkat tinggiamun merupakan
selangkah lebih tinggi dari bab-bab sebelumnya dikda merasa tidak mengerti secara
penuh mengenai materi lanjutan ini, anda mungkginirberlatih sedikit sebelum anda
melanjutkan.

Topik yang akan dibahas pada modul ini:

I. Tool editing JOSM

Il. Relasi

Ill. Teknik editing: yang harus dilakukan dan jangdilakukan

IV. Jalan pintas keyboard

I. Tools Editing JOSM

Terdapat beberapa cara untuk mengakses toolsgddlam JOSM. Kita akan melihat
lebih jauh pada tool standar, beberapa plug-indaabol keyboard untuk akses cepat.

1. Tools Drawing (Gambar): JOSM memiliki tool-tool tambahan untuk membuat
proses gambar garis atau bentuk menjadi lebih mdidadi-tool ini dapat ditemukan di
menu “Tools” pada bagian atas JOSM.



Untuk mengaplikasikan fungsi-fungsi yang ada dadamenu ini, pertama-tama anda
harus memilih sebuah titik, garis, atau area/poligada jendela peta. Beberapa fungsi
yang paling berguna akan dijelaskan di bawah ini:

Bagi Jalur: Tool ini dapat anda gunakan untuk membagi sebagh menjadi dua
bagian. Ini sangat berguna jika anda ingin menakdrahtribut pada bagian
jalan tertentu. Untuk menggunakan fungsi ini, pélihsebuah titik pada garis
yang ingin anda bagi, piliBagi Jalurdari menuAlat, dan garis anda seharusnya
sudah terbagi menjadi dua bagian.

Menggabungkan JalanMerupakan fungsi yang berlawanan denBagi Jalur.
Untunk menggabungkan dua garis menjadi sebuah garis-garis tersebut
harus berbagi dengan sebuah titik. Untuk menggumakagsi ini, pilih kedua
garis yang ingin anda gabung. Anda dapat memitithldari satu objek dengan



menahan tombol SHIFT pada keyboard anda dan ménuidia setiap garis.
Ketika anda telah memilih kedua garisnya, piflanggabungkan Jalatari
menu alat.

Catatan: Jika anda menggabungkan jalan yang memiék yang berbeda, anda akan
mendapatkan peringatan seperti ini:

Jika jalan tersebut sudah terhubung dan menujwakeamng sama, klik <<Reverse and
Continue>>

Membalikkan Jalur-Jalur: Fungsi ini akan merubah arah dari suatu garis. ghkes
anda menggambarkan sebuah jalan satu arah ataingimlenenggambarkan
arah sungai, anda mungkin ingin mengganti arahgsus lain, arah tidak
begitu penting.

Sederhanakan JalurJika garis anda memiliki terlalu banyak titik damda ingin
membuatnya sederhana, ini akan mengurangi bebgtiapari sebuah garis.



Buat Lingkaran atauSejajarkan Node Membentuk LingkaranJika anda ingin
membuat bentuk melingkar, gambar sebuah lingkarsnas kemampuan anda
dan kemudian pilih fungsi ini. Fungsi ini akan memtu untuk menyusun titik-
titik anda menjadi sebuah lingkaran.

Sejajarkan Node dalam Garid-ungsi ini akan menyusun sebuabh titik-titik berseri
menjadi sebuah garis lurus.

Ortogonalisasi Bentuk Fungsi ini sangat berguna untuk menggambar bentuk
sederhana seperti bangunan. Setelah anda menggsebbah area, fungsi ini
akan membentuk ulang menjadi sebuah persegi. Phugjidings (lihat di
bawah), bagaimanapun, menandakan bahwa fitur alahditur yang paling
berguna untuk fitur sederhana lainnya, sepertingpa tenis, atau wilayah
penggunaan tanah.

Lepas Jalur : Tool ini berguna untuk memisahkan titik yang teminog.



2. Plug-ins

A. Building Plug-in : Sejauh ini merupakan tool tambahan yang palingurexrgintuk
editing (digitasi). (Anda mungkin mengira kenapal toi ada pada panduan intermediate
dan tidak dikenalkan pada panduan pemula. Kamijugragira hal yang sama.
Anggaplah ini sebagai penghargaan untuk dapat paraasejauh ini). Tool ini dapat
membantu anda untuk membuat persegi dengan sudigrgjat hanya dengan tiga kali
klik. Pertama, anda digit bagian pojok bangunaraakdmudian anda geser untuk
menjadikannya sebuah poligon.

Anda juga dapat membuat bangunan yang rumit demgaiggunakan pilihamerge.
Buatlah garis bangunan anda, kemudian pilih seroliggn (tahan SHIFT untuk
memilih semua poligon) kemudian tekan SHIFT + Jikmhenggabungkan seluruh
objek.

Lebih lanjut lagi, anda juga dapat merubah pengatatandar (ukuran dan tagging) pada
menu <<Edit>> dan kemudian pada bagian bawah “Basar Bangunan”

Jika anda berhadapan dengan ukuran bangunan yamgsanda dapat merubah
bangunan tersebut pada dimensi tertentu, misaly@ Beter (unit yang diguunakan
adalah meter). Lebih lanjut lagi, jika anda memataiafrastruktur yang sama, misalnya



townhouse pada wilayah yang sama, anda dapat metagedada tab <<Advanced>>
agar semua objek yang dipetakan dengan buildirg menjadi sama.

B. Utilsplugin2 (Lebih Banyak Alat): Tool tambahan ini memiliki beberapa fitur yang
mungkin berguna untuk editing.

Setelah anda me-restart JOSM, anda akan mendapattstab bernama <<Lebih
Banyak Alat>>:

Tool-tool ini telah terbukti paling berguna:



Tambah Node/Titik di Persimpangantool ini sangat berguna untuk menambah
titik yang hilang pada perpotongan jalur yang térpiMemiliki node pada
perpotongan akan membuatnya semakin mudah untugediperpotongan.

Salin tag dari pilihan sebelumnya: Fungsi ini dapat menyalin tag dari objek
yang sebelumnya telah terpilih pada satu objek hamg dipilih. Tool ini
mengingat tag mana saja yang dimiliki pada objekkigr yang dipilih, dan
menyalinnya pada pilihan objek selanjutnya. Jadiuki menyalin tag dari satu
objek ke objek lainnya, anda tidak perlu menekaa wmbol cepat — tapi pilih
satu objek, kemudian pilih objek yang diingankan tikan Shift+R.

Tambahkan Tag SumberTool ini akan mengingat sumber tag pada objek-objek
anda. Tool ini membutuhkan anda untuk menyalin akebuag source
sebelumnya, pilih objek lainnya dan kemudian furigisekan menyederhanakan
proses pengaturan tagurce* untuk jalur yang digambar. la akan mengingat
source spesifik yang telah digunakan terakhir damyalinnya hanya dengan
satu klik. Tool ini tidak dibutuhkan untuk menginpalue baru dari tag source
tetapi untuk diingat: anda mungkin harus mengklia ¢ali pada objek apapun
yang membutuhkan tag value.



Ganti Geometri: Alat ini berguna jika anda ingin menggambar kemlodljiek
yang tidak tergambar dengan baik, akan tetapi amgdia untuk tetap menyimpan
history, attribut, dan nomor ID dari objek terseb@ontohnya adalah jika anda
menemukan objek bangunan yang sangat rumit yamgrtdrar dengan tidak
baik, daripada anda memindahkan titik satu perpatia setiap sudutnya, anda
bisa (2) gambar objek tersebut kembali (3) piliellbaru dan objek lama (4)
Klik “Replace Geometry” untuk memindahkan semuaoiinfasi termasuk
history, atrribut, dan nomor ID dari objek yang Eam

C. Utilsplugin2 (Seleksi)

Dan anda juga akan mendapati akses pada tool <tivate>:

Tool-tool yang dinilai paling berguna:

Membatalkan pilihan node/titik: Anda dapat membatalkan pilihan dari titik-titik
pada jalur atau objek yang telah dipilih dimananalsangat berguna untuk
memberikan tag pada objek yang anda pilih. Toolsarigat penting jika anda
telah memetakan beberapa poligon dengan atribuj gama dan anda ingin
memasukan tag yang sama tanpa memberikan tag pddaitik. Untuk itu, pilih
seluruh poligon—poligon, garis, dan relasi—kemudmlih Select Unselect
Nodesdan berikan tag yang sesuai.

Pilih nodeftitik yang terakhir dimodifikasi: Tool ini memperbolehkan anda
untuk kembali pada titik yang baru saja anda ubah.



Selamat mencobal

Il. Relasi

Pada Panduan Pemula kita telah mempelajari bahwiapta tiga objek yang dapat
digambar dalam OpenStreetMap — titik (node), géwxiays), dan poligon. Garis terdiri

dari sejumlah titik, dan garis itu sendiri membavedoerapa atribut yang mendefinisikan
objek tersebut di lapangan. Poligon sama seperis,gkecuali garis tersebut harus
menutup pada titik awalnya untuk membentuk suatdub@n.

Faktanya adalah, terdapat salah satu tipe di OpiBlap yang disebutlasi. Sama
halnya dengan garis yang terdiri dari titik-titikgbuah relasi mengandung beberapa
kelompok dari objek lain, mereka bias berupa titik; garis-garis, atau poligon-poligon.
Jika anda ingin meningkatkan kemampuan editing deblid lanjut, maka memahami
dan mengetahui bagaimana untuk mengedit suatu salagat penting.

Sebagai contohnya, bayangkan anda ingin memetaiarals bangunan yang memiliki
halaman di tengahnya. Anda perlu menggambar sepolggon dari bangunannya, dan
anda mungkin ingin menambahkan poligon di sekitatathan bangunan tetapi
mengindikasikan poligon tersebut bukanlah banggmn lthngunan. Ini merupakan salah
satu contoh relasi. Relasi dapat mengandung bebe@jgon- dan atribut dari bangunan
dapat dilampirkan pada relasinya, bukan pada poligo

Relasi digunakan untuk menggambarkan apapun yamgbotehkan sekelompok dari
suatu objek untuk didefinisikan. Contoh lain adatate bus (sekelompok garis), objek
yang panjang dan kompleks (sungai atau jalan rag&)l beberapa poligon yang
merupakan bagian dari suatu lokasi (seperti bamgdinsebuah universitas).

Terdapat empat tipe relasi yang akan anda temuka®SiM: Multipoligon, Rute
(Routes) Batas Wilayah (Boundaries)andLarangan (misalnya, tidak boleh belok kiri
langsung). Pada bagian ini, kita akan membahasgpéiiion dan Rute (Routes).



A. Mengedit Relasi: Multipoligon berikut ini memiliki sebuah poligonntuk luar
bangunan (outer) dan dua poligon lagi untuk menamalaman di bagian dalam (inner).
Untuk membuat relasi dari ketiga tipe poligon inda butuh:

1. Memilih seluruh poligon

2. Pergi ke “Alat” dan di sebelah bawah ada toniBakt Multipoligon”

3. Poligon harusnya sudah dibuat sebagai mulgiponlsecara otomatis.

Anda akan melihat bangunan anda sebagai bentuk s@lidy dengan poligon bagian
dalam yang direpresentasikan dengan lubang. Datdalitk relasi ini terlihat dalam
OpenStreetMaphttp://www.openstreetmap.org/browse/relation/24357Bangunan ini

diproses oleh Mapnik seperti pada gambar berikut:

OSM Wiki: Relation:
MultiPolygorhttp://wiki.openstreetmap.org/wiki/Relation:multiggon -
One_outer_and_one_inner_ring




http://wiki.openstreetmap.org/wiki/Relation:multlggon -
One_outer_and_one_inner_ring

B. Contoh Multipoligon Lainnya

Sungai ini merupakan salah satu contoh lain ddsuale multipoligon. Pada dasarnya
sama saja seperti contoh bangunan, tetapi dengamlak member dan area yang lebih
besar. Contoh tersebut dapat dilihat di situs Oper8Map ini:
http://www.openstreetmap.org/browse/relation/104696 Anda perlu untuk membuat
bagian luar (outer) dan dalam (sungai) sungai, gxga yang tercakup di dalamnya.

C. Relasi dari Kumpulan Garis

Relasi juga sangat berguna untuk membuat, memipetiddes, dan mengedit
banyak linestrings (garis-garis); contoh, sebuaé bus. Jika linestring adalah satu garis
dengan beberapa anggota, linestring ini dapat itdretag. Fitur-fitur tambahan, seperti
tempat pemberhentian bus yang dapat digambarkantitile terpisah juga dapat ditag
sebagai anggota dari relasi.



Pastikan anda yakin bahwa seluruh garis yang akda gambarkan sebagai rute
telah diberikan tag dengan baik. Sebagai contginway= footway.

Pilih seluruh jalan atau garis yang merupakan dae sebuah bus. Jika anda
hanya ingin memilih bagian dari suatu garis tettekémudian, sayangnya anda
harus membagi garis-garis tersebut menjadi bebdyagian. Ini akan menambah
pekerjaan anda, tetapi anda dapat melakukannya adengudah yaitu
memanfaatkan tool <<Bagi Jalur>>. Setelah sebagian seluruh garis telah
dipilih, klik <<Edit>> pada panel relasi. Dialog tuk mengedit relasi akan
muncul.

Pergi ke menuPresetsdan sorot “Transportasi” lalu “Transportasi Publik”
kemudian pilih "Route” atau "Route Master’. Romigster merupakan rute
utama yang diambil bus, sedangkan route adalabsigaiur dari bus.



4. lIsilah informasi yang ada tentang rute teusebut.

Relasi sangat sukar untuk dipahami dan tidak hdigishnakan secara rutin, tetapi mereka
penting untuk diketahui. Jika anda ingin lebih memgangkan kemampuan OSM anda,
anda mungkin ingin membuat bangunan yang lebih keksp sungai atau rute, maka
relasi akan sangat berguna.



lll. Tips Editing

Pada bagian ini, kita akan menjelaskan beberapaldtesy umum di JOSM dan
menyediakan beberapa tips editing untuk membuatgreda menjadi lebih baik!

A. Beberapa Objek Sebaiknya Tidak Saling Terhubung

Ketika anda membuat poligon dan garis, mereka kejaitidak saling terhubung,
pastikan mereka tidak terhubung oleh satu titikagai contoh, titik jalan raya sebaiknya
tidak menempel pada bangunan, karena tidak ada j@ag menempel pada sebuah
dinding!

Tetapi, Beberapa Objek Harus Terhubung

Bagaimanapunbeberapa objek HARUS terhubung! Persimpangan jalan hargslalu
terhubung. Jika dua jalan tidak terhubung pada sdky maka komputer tidak akan
mengetahui bahwa jalan tersebut sebenarnya salihgtiung satu sama lain.

B. Objek-Objek yang Saling Menampal/Tumpang Tindih
Salah satu kesalahan umum adalah poligon yangydadirtampalan/bertumpukan ketika



objek yang digambarkan tidak bertumpukan di keadsebenarnya. Sebuah bangunan
tidak dapat bertumpukan bangunan lainnya. Kesalahammumnya terjadi dengan
poligon bangunan dan poligon penggunaan tanah.g8ebantoh, sebuah poligon yang
dibangun untuk menggambarkan taman diluar banguselraaiknya tidak slaing
bertumpukan dengan bangunannya. Seharusnya digalirdebelah bangunannya.

Terdapat beberapa pengecualian pada aturan inglnyés sekolah. Di dalam halaman
sekolah mungkin anda ingin mengidentifikasi sefigmgunan menggunakan poligon,
tapi mungkin anda juga ingin membuat sebuah poligamy meliputi seluruh halaman
sekolah. Dalam kasus seperti ini, poligon diperbkda untuk saling bertumpukan, tetapi
aturannya adalah pastikan bahwa bangunan-bangetanasmenyeluruh berada dalam
poligon penggunaan lahan.

Kita semua membuat kesalahan, dan jika anda mearetakih banyak maka kesalahan
anda akan semakin berkurang! Hanya ingat, jika andagupload data yang memiliki
kesalahan, cara mudahnya adalah anda hanya metkpekbsalahan tersebut dan
mengupload kembali perubahannya. Di sinilah helzat@SM, anda dapat selalu
membuatnya lebih baik!

C. Mendigitasi dengan benar

OSM dapat melakukan hal yang luar biasa dengan ichemtgfikasi dimana objek
berakhir dan bagaimana tulisan akan muncul padekdeysebut; bagaimanapun, OSM
membutuhkan bantuan anda. Sebagai contoh, jika armetabuat sebuah jalan yang
berbelok ke jalan lain tanpa sebuah nodetftitik, and®SM akan melanjutkan pemberian



nama jalan sebagaimana jalan sebelumnya. Oleh &aiten sangat penting untuk
membuat jalan dan objek anda digambar sejelas nmungk

Kami akan mengakhiri bagian ini dengan tambaham tip

Memutar objek: Jika anda menahan SHIFT+CTRL danammam sambil menggeser
mouse anda, maka anda dapat memutar objek yaridp dipi



Modul 2

Penjaminan Kualitas

Tujuan Pembelajaran

Menggunakan alat validasi pada JOSM
Menggunakan alat validasi secara online

Berkontribusi di Openstreetmap merupakan hal yandah untuk dipelajari, namun
sulit untuk dikuasai. Setiap orang dapat melakikemalahan, akan tetapi sebuah sistem
bekerja karena ketika seseorang melakukan sebgalakan, akan selalu ada orang lain
yang siap membantu untuk menyelesaikan kesalahsebtd. Seiring Anda melakukan
pemetaan secara terus menerus, hal tersebut akgadmebih mudah dan Anda akan
mengerti cara yang tepat untuk melakukan pemeBaimnini ditujukan untuk membantu
Anda memberikan kontribusi yang lebih baik. Kit@aknemulai dari mendiskusikan
berbagai macam teknik mengeditlIiddSMyang akan membuat Anda bekerja lebih baik
dan mengerti kesalahan umum yang sering dibuat @adbpemetaan. Kita akan
mendiskusikan alat valida3DSMdimana merupakan cara otomatis untuk mengecek
kesalahan pada data OpenStreetMap.

1. Kesalahan dan Peringatan

Ada kalanya ketika Anda ingin upload hasil data @fiecetMap yang sudah
dimodifikasi akan mendapatkan jendela seperti débaini:



Ini adalah cara JOSM memberitahu bahwa data adg salah dan harus diperbaiki atau
ditinjau sebelum mengupload ke server OSM.

JOSMhadir dengan alat yang berfungsi untuk mengasatistara otomatis kesalahan
yang ada. Hal ini sangat membantu untuk menemug&saal&an yang tidak terlihat oleh
Anda. Ketika Anda menjalankan alat validasi iniataini akan menghasilkan 2 jenis
masalah:

Kesalahan Error): Kesalahan jenis ini merupakan kesalahan yandgrmeantuk
diperbaiki dan oleh karena itu Anda seharusnyatiengabaikan. Salah satu
contoh dari error ini adalah objek yang terdupliletau garis dan poligon yang
saling bertumpang tindih.
Peringatan (warning): kesalahan jenis ini merupakan kesalahan yang rmenti
untuk diperbaiki namun pada beberapa kasus haletrdisa ditoleransi.

Satu hal yang perlu diperhatikan jika Anda mendoadl area yang besar dan

menjalankan alat validasi, Anda mungkin akan meatk@n daftar kesalaharr(ors)
dan peringatanwarningg yang sangat panjang. Hal ini dikarenakan alaidsai ini
bekerja pada seluruh peta, tidak hanya perubahag tgdah anda buat. Sehingga Anda
mungkin akan melihat kesalahan yang dibuat olehngréain dan Anda bisa
memperbaikinya atau menghiraukannya. Akan tetapi ehlidasi memberikan anda
kesempatan untuk melihat kesalahan satu persatu.

2. Gunakan Alat Validasi
Mari kita lihat bagaimana cara menggunakan alatlasi
PadaJOSM download satu daerah pada peta

Jika Anda tidak melihatHasil Validasi” pada jendela di panel bagian kanan,
klik pada tanda cheklist berwarna biru pada bagiamuntuk memunculkannya.



Pastikan bahwa tidak ada bagian pada peta yaniihdifika Anda menjalankan
alat validasi dengan sesuatu yang dipilih, haletaus hanya akan memvalidasi
daerah yang anda pilih, dan tidak seluruh peta.

Arahkan mouse anda pada jendela validasi dan W#idasi’

Peta tersebut akan berubah dan segala mBegimgatanakan terlihat berwarna
kuning dan untukkesalahanberwarna merah. Pada jendeldasil Validasf
Anda akan melihat daft@reringatandankesalahanjika ada.



Kesalahanharus seluruhnya diperbaiki. Anda dapat memperlBsiaerah yang
terdapatkesalahandengan cara klik kanan palasalahnpada jendela tersebut
dan kemudian pilihlah Perbesar hingga Problefn Setelah itu Anda bisa
memperbaiki kesalahan tersebut secara manual.

Beberapakesalahan dapat diperbaiki secara otomatis, seperti “Titigng
terduplikasi” Puplicated Nodés Anda dapat melihat pada folder untuk beberapa
tipe error dan memilih tombolPerbaiki’ pada jendela tersebut. Beberapa error
membutuhkan untuk diperiksa secara manual.

Biasanya terdapat lebih banyaReringatan daripada Kesalahn  Dengan
memberikan peringatan JOSM memberitahukan Anda bahwa hal tersebut
kemungkinan kesalahan, tapi tidak selalu. Sehirygda akan menggunakan
keputusan anda untuk melihat apakah hal tersebutpalean latau tidak.
Jika Anda memilih salah satu warning dari daftan d@emutuskan bahwa hal
tersebut bukanlah masalah, kfi&baikan” dan warning tersebut akan di hapus
dari daftar.

Anda dapat menjalankan ulang alat validasi sewaldkitu dengan mengklikValidasr’

3. Menggunakan Tasking Manager

HOT Tasking Manager, sebuah alat atau media dipamduat peta dapat membagi
sebuah daerah menjadi banyak grid, lalu dapat Jsebersama pembuat peta lainnya
untuk memetakan daerah tersebut dengan cara yaily terorganisir. Selain lebih
terorganisir, tasking manager juga merupakan ssdéln cara untuk menghindari konflik,
karena tidak memungkinkan lebih dari satu orang etekan satu area yang sama.



Satu tantangan utama adalah ketika harus mengkeasikdan para pembuat peta dari
berbagai area untuk bekerja membuat peta bersame-satuk satu daerah. Untuk
membantu memecahkan permasalahan ini, HOT telalgengdmangkan sebuah tool atau
alat tasking/pekerjaan OpenStreetMap untuk mempagimuadministrator untuk
menentukan area yang perlu dipetakan dan untuk etegeakikan pembuat peta. Ide
dibalik perangkat ini adalah apabila ada suatu, anésalnya sebuah kota, yang ingin kita
petakan, dan sudah ada beberapa orang yang meatagekesetaan di area tersebut, dan
beberapa orang yang memetakannya dari jarak janlggneakan citra satelit, perangkat
ini dapat membuat sebuah grid untuk area ters@aus pelaku pemetaan di area tersebut
dapat memilih sebuah kotak pada grid yang ingiretdikan, dan ketika mereka selesai
memetakannya, mereka dapat menandai kotak tersebagai komplit atau sudah selesai
dipetakan. Dengan cara ini,sebuah tim yang besisyék orang yang tersebar di berbagai
daerah dapat berkoordinasi bersama untuk menyldespemetaan pada grid tersebut.

Untuk melihat bagaimana tasking manager bekerjalahita lihat lebih dekat.

Buka lah browser internet anda dan buka welsites.hotosm.org Anda akan
melihat sebuah halaman seperti ini:

Klik “Log in using your OpenStreetMap account >>"



Dengan melakukan klik pada tombol tersebut, befartia setuju aplikasi ini
mengakses akun OpenStreetMap Anda. Klik “Save Gésing

Sekarang Anda akan melihat sebuah daftar berigegrproyek yang sedang ada
saat ini. Pada daftar tersebut berisi proyek-pralg@knegara-negara berbeda
dimana mereka melakukan koordinasi untuk melakylemetaan.



Klik pada salah satu proyek untuk melihat informebih lanjut.



Halaman ini menunjukkan semua hal yang Anda pextatui mengenai proyek
tersebut. Pada sebelah sisi kiri halaman adalarabetteskripsi dari proyek
pemetaan tersebut dan bagaimana mengaturnya. Apa klik pada tab-tab
yang ada untuk melihat informasi tebih lanjut. Psidakanan terdapat sebuah
grid yang menunjukkan area yang sedang dipetakatakigrid yang berwarna
merah telah selesai dipetakan, kotak berwarna téjah selesai dipetakan dan
telah dilakukan pengecekan oleh orang lain danidasi datanya, kotak dengan
pinggiran berwarna kuning berarti sedang ada di@ng/ang mengerjakan peta
pada area tersebut, sedangkan kotak kosong labelym ada atau belum selesai
dipetakan. Anda dapat klik pada tab “Workflow”,itlisAnda akan mendapat
informasi atau instruksi mengenai bagaimana Aragsmtimembantu melakukan
pemetaan pada area tersebut. Dengan melakukapaklik “Task,” Anda dapat
mengambil sebuah kotak grid untuk Anda kerjakan.



Disini Anda dapat melihat sebuah kotak yang Andgnikan untuk dipetakan.
Anda dapat membuka area tersebut secara otomaétis diedit menggunakan
JOSM, Potlatch 2, atau membuat Walking Paper.

Jika Anda berencana untuk mengedit menggunakan JABd4 perlu
mengaktifkan sebuah plugin pada JOSM sehinggameanfinda dapat langsung
membuka area dari Tasking Manager ke JOSM. Untd&kukan ini, buka lah
JOSM dan buka menu Preferences. Klik pada tab “Re®ettings” dan ceklis
pada kotak di samping “Enable remote control.” Laliwplah JOSM dan buka
kembali.



Kembali ke Tasking Manager dan pilih JOSM. Jika Atelah membuka JOSM
dan Anda telah mengaktifkan remote control dengaral area pada grid yang
Anda ingin edit akan muncul dengan otomatis padaMO

Sekarang Anda dapat mengedit area tersebut mengguirestruksi yang
tersedia pada informasi proyek. Ketika Anda selesdakukan editing dan
mengupload nya, Anda dapat kembali ke tasking memdan menambahkan
komentar mengenai perubahan yang Anda buat. KliriMask as done” agar
pembuat peta lainnya tahu bahwa Anda telah mergikbeskotak grid tersebut.
Jika Anda tidak dapat menyelesaikan kotak tersddikt,Unlock it” sehingga
kotak tersebut dapat dikerjakan oleh pembuat péataya.

Jika Anda bertanya-tanya apa yang terjadi bila Astih menyelesaikan suatu
area, grid tersebut akan berubah menjadi warnamyarzg menandakan area



pada grid tersebut telah selesai dipetakan. O&ngkan meninjau ulang hasil
pekerjaan Anda dan memastikan hasilnya baik darasharapan, apabila sesuai,
grid tersebut akan berubah menjadi warna hijainyatelah benar-benar selesai.
4. Tips Editing
Way/Jalan yang tidak tertutup- Merupakan peringatan dikarenakan jalur tidak
tertutup, biasanya terbentuk dari garis yang tidembentuk sebuah poligon.
Contoh umumnya adalah gedung dimana titik pertadak bertemu dengan titik
akhir.

Untuk menyelesaikan masalah ini, pilih kedua tit# pilih “Tools’ -> “Merge
Nod¢€ untuk menyambung kedua titik tersebut.

Bangunan yang bertampalar merupakan peringatan yang muncul akibat
gedung yang saling bertumpang tindih satu sama lain

Untuk menyelesaikan masalah ini, gerakkan titik dafah satu gedung ke arah luar
dari gedung lain.

Nodeftitik atau way/jalan yang belum memiliki tag Jika seseorang
menggambar titik atau garis tetapi lupa untuk meikbe beberapa presets (tag),
kemudian titik atau garis yang digambar menjadikiderguna, karena itu tidak
memiliki arti.



Untuk menyelesaikan ini, pilih objek yang tidak mmmyai tag dan masukkan
presets yang sesuai, atau hapus itu jika merugedsaiahan.

Titik garis akhir berdekatan dengan garis lair merupakan peringatan dimana
titik akhir berdekatan dengan jalur lain. Jika s#bwgaris terletak sangat dekat
dengan garis lain namun tidak terhubung, akan mamkanwarning Hal ini
bisa saja tidak penting akan tetapi membantu umnigkcari percabangan jalan
yang seharusnya tersambung tetapi pada kenyatatdala

Garis yang bersimpangan/berpotongan Merupakan peringatan yang muncul
akibat jalur berpotongan. Sebuah garis yang bengaio dengan garis lain tanpa
tersambung dapat memunculkaarnings.Hal ini juga bisa saja tidak menjadi
masalah, karena jalur yang berpotongan bisa sagnglaja, seperti pada kasus
jembatan, atau jalan dan sungai yang berpotongagadepoligonanduse Hal

ini terkadang membantu, untuk menemukeaors.



OpenStreetMapergantung pada orang yang memperbaiki dan menrgesdilahan.
Editing dan validasi data penting untuk meningkatgata. Jika anda tidak mendapatkan
cukup waktu untuk survei ke lapangan dengan GREmaémdigitasi citra, validasi objek
dan atribut data merupakan cara terbaik untuk Inérikoisi.

5. Standardisasi Presets

OpenStreetMap memperbolehkan seluruh  penggunanyak umemberikan
informasi sebanyak-banyaknya mengenai peta merékformasi ini dapat
dicantumkan pada tiap objek yang dipetakan mend@gumamenu presets yang
tersedia pada editor OSM. Kita seringkali menemukatidakkonsistenan dalam
pemberian informasi pada berbagai objek. Oleh laiarah dibuat standardisasi
presets.

Standardisasi presets ini dibuat dengan tujuan:

1. Menjamin stabilitas (konsistensi) data

2. Memudahkan pencarian dan pengolahan data

3. Sebagai patokan dalam pemberian informasi mededgets

4. Sebagai acuan apabila ingin melakukan perbaitanvalidasi data

5. Memaksimalkan penggunaan Internal Presets yathghsada di JOSM

6. Memaksimalkan visualisasi data pada website SpeatMap

Dengan adanya standardisasi preset ini, diharaggdanuh pengguna OSM mau
menggunakan standard ini ketika melakukan ediadah satu keuntungan
menggunakan internal preset yang sudah tersed&Ji28M adalah nantinya
visualisasi objek tersebut akan muncul pada welyEnStreetMap.

Daftar preset standard beserta beberapa ketentu@maan dapat Anda temukan
pada bagian Lampiran. Lampiran tersebut berisi sgoneset yang paling sering
digunakan beserta penjelasan bagaimana cara méaréag serta contoh gambar

dari objeknya.
6. Keep Right

KeepRight merupakan website yang melakukan pengedeémeriksaan kesalahan-
kesalahan penggambaran pada peta OpenStreetMaglaKas-kesalahan ini ditunjukkan dalam
simbol petir berwarna-warni (lihat gambar di bawai), yang mana setiap warna menunjukkan
jenis-jenis kesalahan yang berbeda.

Bekerja dengan “www.keepright.ipax.at

Buka situsvww.keepright.ipax.at

Halaman awal dari situs ini belum berisi peta, nman halaman yang berisi lokasi
pengecekan dan pengaturanan bahasa. Untuk arezebkidokarena berada pada benua Asia,
maka pilih “Pengecekan data untuk Asia” .




Jika Anda baru pertama kali membuka situs ini, makas ini akan berbahasa
Indonesia. Jika Anda ingin agar situs ini berbahiadanesia, klik pada pojok kanan
atas, dan pilihlatid” (id artinya bahasa Indonesia).

Untuk pengecekan data Asia, titik awalnya dimularidTokyo, Jepang. Untuk
mencari wilayah Indonesia, silakan Anda geser-gssediri hingga menemukan
wilayah Indonesia. Anda juga dapat memperbesaor i) dan memperkecilzpom
ouf) peta dengan mengklik tanda plus dan minus pajik joi atas.



Dapat Anda lihat peta OpenStreetMap diatas disgdmibar petir berwarna-
warni. Setiap warna mewakili jenis kesalahan yasigpbda-beda. Keterangan untuk
setiap warna dapat Anda lihat pada sisi kiri.

Keterangan mengenai kesalahan pada setiap petit gala Anda lihat ketika
Anda menyorot pada salah satu petir. Keterangaseldim kotak berwarna merah
muda ini menjelaskan kesalahan pada lokasi (petityy Anda pilih.

Setelah Anda menemukan wilayah Anda dan mengetesal&hannya, tentu
langkah selanjutnya adalah memperbaiki kesalahaselet. Pertama-tama,
pastikan Anda telah memilih satu kesalahan/petngdn cara klik kiri pada
gambar petir tersebut). Setelah itu, tentukan dnanAnda akan memperbaiki
kesalahan tersebut, apakah pada “JOSM” atau “EbtlatCatatan: kami
menyarankan agar editing dilakukan pada JOSM, kafieer editing nya lebih
lengkap.

Untuk mengedit pada JOSM, klik “JOSM”. Catatan:tixas JOSM Anda telah
terbuka dan aktifkan Remote Control JOSM.



Pengaturan “Remote Control” JOSM

Sebelum mulai bekerja dengan “Keepright”, pastid@5M Anda telah diaktifkan fasilitas
“Remote Control' nya. Untuk mengecek hal tersebut, buka JOSM Akdajudian pilih menu
“Edit” > “Preferensi’. Setelah jendelaPreferenceé muncul, pilih tab ‘Remote Control’



Selanjutnya, Anda akan melihat jendela berikut

Gambar (a)



Gambar (b)

Cek apakah kotak di sebelah kiEriable Remote Contrdltelah dicentang/diaktifkan. Pada
Gambar (a) fungsiEnable Remote Controbelum diaktifkan. Jika belum, segera centang lkota
tersebut, sebagaimana pada Gambar (b). Kk Selanjutnya, Anda dapat bekerja dengan
“www.keepright.ipax.at Buka JOSM Anda sekarang.

Buka kembali JOSM Anda. Maka Anda akan melihat EB®@SM kini telah terisi
dengan data yang tadi telah kita pilih pada sikegpRright”.



Pastikan JOSM Anda telah terbuka Data OSM dari ffReght”
telah terkirim ke JOSM Anda

Segera perbaiki kesalahan yang ada. Bagaimananwamgperbaiki dan tools apa
yang dibutuhkan untuk memperbaikinya ??? Itu serpesyantung pada jenis
kesalahannya. Jika Anda lupa, buka kembali matatahg Editing Lebih Detil dan
“Penjaminan Kualitas

Setelah kesalahan diperbaiki, kembali ke situg\.keepright.ipax.atuntuk
mengkonfirmasi apakah kesalahan telah diperbaaki belum. Jika kesalahan telah Anda
perbaiki, pilih (dengan cara Klik kiri) pada pilineadio buttonpaling atas.




Modul 3

Menyelesaikan Konflik

Tujuan Pembelajaran
Mengenali Konflik
Mengerti Bagaimana Konflik dapat Terjadi
Menyelesaikan Konflik

Terkadang ketika anda sedang bekerja di JOSM d@égikakenda mengupload
peta yang telah diedit, anda mendapatkan pesartisepe

Hal yang terjadi adalah Anda mendownload sekelongaik yang termasuk sebuah
point/node (kita sebut Node A). Kemudian saat Asddang mengedit, ada orang
lain yang juga mendownload Node A, mengubahnya, oeemyimpan kembali
perubahannya pada OpenStreetMap. Sekarang saatWerdaba mengupload Node
A dengan versi Anda akan berbeda dengan yang tasipgda OSM. Oleh karena itu
JOSM tidak tahun versi mana dari Node A yang hdrgimpan.

1. Konflik
Terkadang, JOSM mampu mencari tahu apa yang hdlailsukhn pada

konfliknya, dan JOSM akan memberi Anda sebuah pssperti:



Pesan tersebut menjelaskan bahwa JOSM telah otomainutuskan bahwa item
dalam dataset lokal Anda tidak akan di-upload kegeseutama karena mereka telah
dihapus oleh pengguna lain.

Namun dalam beberapa konflik, tidak ada cara yanglam untuk JOSM
mengatasinya dan keputusan pengguna dibutuhkank umenentukan apa
tindakan yang terbaik.

Pesan ini memberitahukan Anda untuk melihat seronélik Anda pada Layer 1 pada kotak
Daftar Dialog.

Jendela ini menyediakan sebuah peringatan yangikgkinan akan anda hadapi ketika konflik
editing terjadi. Jika anda memeriksa server andanpa untuk memperbaiki masalah editing
yang akan muncul.

Peringatan ini menunjukan bahwa JOSM gagal untukghepus sebuah node karena node
tersebut masih terhubung dengan sebuah garis. Unterkgatasi hal ini, pengguna harus kembali
ke JOSM dan menyelesaikan konflik sebelum melakuyiaad data.



2. Cara Menyelesaikan Konflik

Proses dalam menyelesaikan konflik cukup sederdad@SM, walaupun
awalnya membingungkan. Pada dasarnya, untuk seamilikkyang terjadi JOSM
akan menyediakan dua pilihan - objek versi Andasidn lagi versi orang lain yang
berada di server. Anda harus memilih apakah irejapt menggunakan versi Anda
atau versi baru di server.

Anda mungkin berpikir “tentu saja versi saya yakgrajadi yang lebih baik” dan
mungkin Anda benar. Tetapi pikir kembali pada cardoawal bab ini. Mungkin saat
Anda sedang sibuk mengedit data, pembuat petalganmenambahkan banyak
informasi pada salah satu node/titik yang ada @dindalataset Anda. Jika Anda
memilih versi Anda dan bukannya versi mereka, Aaikn kehilangan semua
informasi berharga yang mereka tambahkan. Olemkate Anda harus
mempertimbangkan tetap menggunakan versi merekanatnggabungkannya
dengan versi Anda sendiri.

Ketika jendela konflik muncul, akan sangat baikukrtnemilih tombol
“Hanya mensinkronkan ...”. Anda mungkin butuh makdnnya untuk lebih
dari satu objek, tetapi akan sangat baik untuk mkesgaikan konflik
sekaligus.

Ketika Anda klik tombol tersebut, akan muncul jeladearu yang yang
berisikan detail konflik Anda. Pesan konflik teraetmungkin terlihat rumit,
namun sebenarnya sederhana. Anda akan tahu jetilklapa yang Anda
dapatkan dengan simbol  di tab atas. Konflik datamtoh ini mengacu
pada properti, seperti lokasi dan keberadaan objgh sebabnya mengapa
koordinat dan negara yang dihapus terdaftar

Jenis Konflik:
- Properti: Objek telah dipindahkan (koordinat) atau dihapus
Tag: Tag tidak cocok
Node Ada perbedaan dalam daftar node dalam dua cara
Anggota. Ada perbedaan pada daftar anggota dalam relasi



Konflik hanya muncul pada dua edit yang berbedapadt yang bersamaan. Jika
ada tiga atau lebih, maka rantai konflik akan beroalan. Sedangkan anda hanya
dapat memilih atau menggabungkan dua konflik padayang sama. Anda dapat
memilih versi anda, versi yang lain, ataupun mehgggkan keduanya.

Dalam contoh ini Anda tidak memiliki pilihan untplenggabungan. Klik
pada kolom pertama, at&ersi sayajika anda yakin bahwa editan anda
lebih tepat. Klik pad&ersi merekajika anda berpikir bahwa versi edit
orang lain lebih baik.



Setelah Anda memilih versi mana yang menurut anda paling baik,
kemudian klik “Terapkan Penyelesaian”. Beberapa jendelaksmbali
muncul dan Anda dapat mulai mengupload editan anda.

Lakukan editing lebih lanjut, Kemudian klik ‘Upload’. Anda akan
mendapatkan tampilan jendela seperti ini:

Pada jendela menu, anda memilikalog daftar konflik . Jendela
ini menampilkan daftar konflik. Jumlah konflik yang beluns&esaikan
ditunjukan pada bagian jendela tersebut. Anda dapat memilih dan
menyelesaikan konflik dengan mengklik salah satunya. Ini sangairize



apabila anda berhadapan dengan banyak konflik.

Anda tidak dapat mengupload perubahan anda saammglp ini kosong
(semua konflik telah terselesaikan).

1. Cara untuk Menghindari Konflik

Upload Hasil Editan secara Berkala

Untuk meminimalkan terjadinya sejumlah konflik, gahpenting untuk
mengupload editan anda secara rutin. Konflik mutehih banyak bagi mereka
yang mengedit seluruh wilayahnya terlebih dahulum&nunda untuk
menguploadnya. Hal yang terbaik adalah, downlodalyah yang anda kerjakan,
edit, kemudian upload secepatnya secara berkala.
Semakin lama waktu antara men-download data demgaig-upload perubahannya,
maka semakin besar kemungkinan seseorang telaledigngengubah data tersebut
pada saat itu.

Mengedit pada Area yang Anda Dowload

Mengedit di area yang spesifik mengurangi resikaflka Anda harus
yakin bahwa anda tidak mengedit diluar area yaladp tenda download dan anda
bagi berdasarkan Task Manager. Langkah ini dapaghiedari banyak
pengguna mengedit wilayah yang safieda dapat dengan mudah melihat mana
daerah luar dari daerah download di JOSM, karetaa lteelakang daerah luat tersebut
terdapat garis-garis diagonal, bukan hanya wartaanhi



Modul 4

Membuat File Preset Pada JOSM

Tujuan Pembelajaran

Memahami tags

Memahami XML

Memahami keys dan values

Membuat preset

Memasukkan file preset ke dalam JOSM

Menerapkan preset baru pada sebuah objek

Sekarang Anda mungkin telah memiliki pemahaman yaig mengenai bagaimana
berbagai objek dapat digambar menggunakan JOSMyatggimana Anda menambahkan
informasi dan menjelaskan apa objek-objek terselula menambahkan atribut kepada
titik, gasir, atau berbagai bentuk dengan memberifig kepada objek tersebut. Dengan
menggunakan menu preset pada JOSM, Anda dapatrdemgdah mencantumkan tag
yang benar kepada sebuah objek, kemudian Anda degradisi informasi nya ke dalam
form yang ada. Pada bab ini kita akan membahas &lempa itu tag dan preset sekali
lagi, dan mempelajari bagaimana kita membuat meesep kita sendiri pada JOSM.

1. Tag dan Preset

Anda tentunya ingat bahwa setiap kali Anda selessiggambar sebuah objek
ke dalam peta di JOSM, Anda perlu menambahkanmatakukan tag kepada objek
tersebut agar dapat mendeskripsikan apa objedbigrsnamanya, dan berbagai atribut
lainnya. Sebagai contoh ketika Anda mau membuatasdetoko pakaian dengan nama
“Issue Shop”, Anda membutuhkan dua buah tag —tagtuntuk menjelaskan bahwa titik
tersebut adalah sebuah toko pakaian, dan sataitagyé untuk menempatkan nama dari
toko tersebut. Pada JOSM, tag-tag tersebut dituajulpada jendelBroperti ketika
objek yang dimaksud dipilih atau dalam keadaarf.akti



Tag terdiri dari dua bagian, yaikey danvalue Key biasanya mendefinisikan
tipe informasi yang Anda berikan, daalue mencantumkan informasi yang lebih
spesifik. Ini contohnya terdapat dua buah tag, yardjri dari dua pasang taitu keys dan
value.

KEY = VALUE
name = Issue Shop
shop = clothes

Ketika kita membuat sebuah titik menggunakan tgglidSM akan mengenalinya
dengan menampilkan ikon atau simbol seperti ini:

Dan ketika kita melihat ini pada website opensimegt.org, objek tersebut akan tampak
seperti ini:



Hal ini dapat terjadi karena sebelumnya kita tel@masukkamag yang sesuai.

Karena OpenStreetMap sangat terbuka bagi umurmamigpdapan
menambahkan tag yang mereka inginkan pada objekpoanNamun bagaimana jika
ada orang di Inggris yang tidak setuju dengan odadgpang mengenai cara terbaik
dalam memberikan tag pada suatu objek? Sebagailc@angat penting jika semua
sekolah ¢chool)memiliki tag yang sama yang mendeskripsikannyagagtsebuah
sekolah. Jika beberapa orang ingin memberikanddg pekolah beruganenity=school
namun beberapa orang lainnya ingin memberikandbggaieducation=schoal ini bisa
menjadi masalah. Oleh karena itu, kita semua heetugu mengenai bagaimana
memberikan tag pada sebuah tempat.

OpenStreetMap telah digunakan selama beberapa tatakiir, maka tentunya
sudah ada standar mengenai bagaimana mengidesit§idaagian besar jenis lokasi, dan
yang telah terdaftar dalam halaman Map Features &M Wiki.

http://wiki.openstreetmap.org/wiki/Map Features

Halaman website ini telah berkembang selama bebeadypin ini seiring dengan
semakin banyak orang yang memetakan semakin bajak dan merasa membutuhkan
tag untuk mendukung kegiatannya. Bisa dikatakaktidungkin bagi kita untuk dapat
mengingat semua tag yang ada, dan cukup merephbilkakita harus melihat ke website
setiap kali kita ingin memberi tag pada objek. Ckatena itu, JOSM memiliki sebuah
menu Preset yang akan mempermudah kita dalam mikarbéag yang benar kepada
sebuah objek. Dengan menu Preset, kita dapat dengadah menemukan tag untuk
sekolah ¢choo), memasukkan informasi ke dalam form yang adatidai perlu
khawatir mengenai mana tag yang benar apalk@knity=schoolataueducation=school
atau yang lainnya lagi.



Kenali bahwa ketika Anda menambahkan atribut mengi@an menu preset, maka tag
yang benar secara otomatis ditambahkan pada bagian Properti di sebelah kanan
layar.

JOSM telah menyediakan sebagian besar preset yaag Butuhkan, namun terkadang
Anda mungkin mau menambahkan preset yang Andakagiontuk membuat tag untuk
beberapa tipe data yang spesifik. Pada chaptekamn dijelaskan mengenai bagaimana
membuat sebuah menu Preset sendiri.

2. Pengenalan XML

Dalam rangka membuat menu Preset Anda sendirgrpartama kita perlu
mengerti bahasa XML. XML, yang merupakan kependelan“Extensible Mark-up
Language”, adalah sebuah bahasa yang mirip deng&i.HPerbedaan utamanya adalah
XML dedesain untuk membaveata bukan menampilkannya. Banyak aplikasi di
internet yang menggunakan XML untuk mengirimkaragdermasuk OpenStreetMap.
XML menggunakarelemen dan setiap elemen dapat mengandung anak elemen di
dalamnya. Sebagai contoh, mari kita bayangkan b&itevanau membuat sebuah file
XML yang mengandung data mengenai menu restorda.hérus membuat sebuah file
XML yang mengandung semua data mengenai menu tgrédbmen utama kita akan
memiliki tag pembuka dan penutup seperti ini:

<menu>
... data apapun yang ingin kita masukkan ke dalamum..
</menu>

Informasi terkandung dalam sebuah elemen, dan dedéiap elemen bisa jadi terdapat
elemen-elemen lainnya.

<menu>



<item name=Hamburger=
<cost400</cost>
<description*Patty daging sapi lezat dengan keju chediascription>
<[/item>
<item name="Nasi Goren{p
<cost200</cost>
<description:Nasi Goreng Tradisional Indonesidescription>
</item>
</menu>

Pada contoh ini kita telah meletakkan dua elem&m¥+ dalam elemen <menu>
kita untuk menjelaskan dua hal berbeda yang tetdapkalam menu. Setiap hal
mengandung dua lagi elemen di dalamnya, <cost><dascription>. Lihat juga bahwa
bagaimana kita telah menuhame="Hamburger” di dalam pembuka tag <item>. Hal
ini disebut atribut, dan memberi informasi mengezt@amen.

Terminologi XML

root element : elemen paling penting dari sebuah dokumen XML, yang
mendeskripsikan apa yang ada

di dalamnya

element : objek XML apapun, diisi dengan tag pembuka danpep,
seperti <item> . data..</item>

tag . sesuatu yang terdapat di dalam tanda < >, septnnx. < item>

adalahtag pembukgada sebuablemen,dan </item> adalatag
penutup

attribute . sebuah informasi yang ada di dalam seliagh seperti
name="Hamburger”

Dengan menggunakan XML untuk menerima dan mengmaniancarkan data
merupakan cara yang baik karena hal tersebut miidangerti untuk komputer. Untuk



memberikan satu lagi contoh, beginilah bagaimamgpiian XML untuk titik yang telah
kita buat sebelumnya di JOSM:

<osm>

<node id¥6799999167'lat="-8.7542864"lon="123.5516224'User="rukeli"
uid="923929"visible="true" version="4" changeset=8343565"timestamp="2011-06-
04T21:50:427>

<tag k=name"v="Issue Shop'>

<tag k¥shop"v="clothes'/>

</node>
</osm>

XML ini memiliki elemen utama <osm> yang menunjulkkzahwa data
OpenStreetMap terkandung di dalamnya. Lalu XMLuigia memiliki suatu elemen
<node> yang merupakan cara bagi OpenStreetMap nmtnkleskripsikan sebuéitik .
Node tersebut memiliki sejumlattribut, termasuk suatu nomor id yang unik, koordinat
dari titik tersebut, pengguna yang membuat tititkgbut, dan beberapa informasi
tambahan yang tidak akan kita bahas sekarang.tBisatag pembuka <node> dan tag
penutup </node>, ada dua tipe elemen <tag> latjigfsetag> memiliki sebuah atribut k
dan sebuah atribut v. Mereka adakaimci (keys)dannilai (values)yang telah kita
tambahkan di JOSM. Perhatikan bahwa elemen <tagelet tidak memiliki </tag>
penutup. Hal ini disebabkan karena meraka tidak itikeém@lemen lain yang terdapat di
dalamnya, melainkan memiliklashdepan yang menandakan bahwa mereka tidak
memerlukan tag penutup <tagttributes/>

3. File Preset JOSM

Seperti yang telah anda ketahui, JOSM telah dilapgtengan menu yang telah
diatur sebelumnya, yang memiliki tipe menu pilitggografis yang paling umum.
Namun kadang, Anda ingin menambahkan menu tamhattak informasi spesifik yang
ingin Anda kumpulkan. Anda dapat membuat menu Asedtediri dengan menuliskannya
dalam XML, kemudian memuatnya di dalam JOSM. Peatanari lihat bagaimana kita
dapat memuat menu-menu tambahan ke dalam JOSM.

Buka JOSM dan buka mempueferensidengan cara klik Edit Preferensi.
Klik pada ikon ketiga dari atas yang tampilannyaesg ini:

Klik pada tab ketiga yang bertuliskaagging Presets
Pilih “Buildings Indonesiaby Kate Chapman” dan klik pada anak panah kanan
untuk menambahkannya padlktif Preset



Klik OK

Restart JOSM

Buat Layer baru dengan memilih Berkat.ayer Baru

Buat suatu titik dan pastikan titik tersebut terpil

Masuk ke Presets Menu. Anda akan melihat menu §galy anda tambahkan
pada bagian bawabh. Klik pada “Buildings” untuk rhatibentuk dari menu preset
building.

Ketika kita menambahkan menu preset tersebut meledterensi yang kita
lakukan adalah menambahkan sebuah file XML yangeteskan bagaimana perilaku
dari menu baru ini. Pada bagian berikutnya, kignakempelajari bagaimana membuat
file preset XML kita sendiri yang dapat kita muatdalam JOSM.

4. Sebuah Contoh File Preset

Untuk memahami bagaimana suatu file preset digpigiama mari lihat pada XML pada
salah satu preset pada JOSM yang telah tersedikakbenda pada menu Presets



memilih Fasilitas Budaya Tempat Beribadah anda akan melihat form isian eper
berikut:

XML untuk form isian tersebut berbentuk seperti ini

<item name=Tempat Beribadah" icon="presets/church.png"
type="node,closedway,relatior"

<link href="http://wiki.openstreetmap.org/wiki/Tag:amenity=péa of worship'/>
<label text=Edit Tempat Beribadah’>

<key keyZzamenity"value="place_of worship’/>

<text key=name"text="Nama"default="" delete_if empty=true" />

<combo key=religion" text="Agama"
values='bahai,buddhist,christian,hindu,jain,jewish,muskikh,

spiritualist,taoist,unitarian,zoroastriadéfault="" delete_if empty=true" />

<combo key=denomination'text="Denominasi"
values='anglican,baptist,catholic,evangelical,

jehovahs_witness,lutheran,methodist,mormon,orthgeorecostal,presbyterian,
protestant,

quaker,shia,sunnidefault="" delete_if empty=true" />

<combo key=service times'text="Waktu Layanan'values=Su 10:00,Su 10:30,Su
11:00"

default="" delete_if empty=true" />

<combo key=opening_hourstext="Jam operasional untuk kunjungan"
values=24/7,



Mo-Fr 08:30-20:00,Tu-Su 08:00-15:00;Sa 08:00-12&rault=""
delete_if _empty=true" />

</item>

Mungkin hal ini terlihat rumit, tapi tidak sesusieperti yang terlihat. Mari kita telusuri
baris demi baris.

Baris pertama adalah tag pembuka untuk elemen utdengitem>. Ada beberapa atribut
yang mendeskripsikan elemen tersebut.

name="Place of Worship" Nama dari benda yang Anda buat.

icon="presets/church.png" Ikon dari objek tersebut. File PNG merupakan
file yang paling efektif dalam OSM karena file
tersebut dikompres menjadi grafik berwarna
rendah dengan latar tembus pandang.

type="node,closedway,relation" | Tipe dari objek yang dapat diberikan oleh menu
preset iniNodeartinya objek ini dapat

dinyatakan sebagai titikyay artinya dapat
dinyatakan sebagai garidpsedwayartinya




dapat dinyatakan sebagai suatu bentukan, dan
relation berarti bahwa objek ini dapat
diberlakukan kepada suatu hubungan, yaitu
merupakan suatu tipe objek OSM yang belum
kita bahas. Perhatikan bahway bukan pilihan
di sini, karena place of worship (rumah ibadah
tidak mungkin berupa garis, melainkan pasti
berupa titik atau bentukan.

Baris kedua menyediakdink ke halaman web OpenStreetMap wiki untuk tipe Ibkas
seperti ini.

<link href="http://wiki.openstreetmap.org/wiki/Tag:amenity=péa of worship'/

Baris ketiga memiliki tag <label> dan mendeskripsikulisan apa yang harus
ditampilkan pada bagian atas dari form isian.

<label text="Edit Tempat Beribadah'>

Baris keempat mendeskripsikan suatu tag yang a@ara otomatis diberlakukan pada
objek ketika menu preset dipilih. Dalam kasuskitg ingin objek tersebut memiliki tag
amenity=place_of worship.

<key key="amenity" value="place_of_worshig>

Baris kelima mendeskripsikan hal pertama yang akampilkan pada form isian kita,
dan bagaimana membuat suatu tag ketika tag tersgahtdiisi. Tag nya adalah <text>
yang menandakan bahwa form isian tersebut haruslikiesnatu kotak teks untuk diisi
oleh pengguna. Atriblkey="name” mendeskripsikakeyapa yang harus digunakan
ketika tag tersebut telah dibuat. Nilainya akaruparapapun yang telah dimasukkan oleh
pengguna pada kotak teks (text box). Atritext="Name” menyatakan apa yang
seharusnya tertulis pada form di sebelah kotak(teks box). Atribut yang terakhir
menunjukkan bahwa tidak ada tag yang harus diikeakptak teks (text box) tidak diisi.

<text key="name"text="Nama"default="" delete_if empty=true" />

Baris berikutnya serupa, namun bukan berbentukkktgks (text boxes), melainkan
kotak pilihan ke bawah (dropdown boxes) dimana gang dapat memilih dari beberapa
pilihan. Tag yang digunakan untuk ini adalah <combo

Baris terakhir dari XML ini adalah tag penutup eit>
5. Membuat File Preset Anda Sendiri

Sekarang ikuti cara kita membuat file preset kigadéri. Kita akan membuat sebuah
contoh menu preset yang bisa membuat kita membetdg pada bangunan atau titik



tergantung dari tipe fasilitas atau kegunaan yamgiliki. Untuk itu, mari kita
menciptakan beberapa tag baru:

Key

Values yang memungkinkan

utility:water

well, municipal, yes, no

Apakah rum#émngga memiliki akses

terhadap air (water)Well (sumur)

mengindikasikan rumah tangga
memiliki akses terhadap air sumur.
municipal mengindikasikan bahwa ada

pipa-pipa yang menghubungkanny

a.

Jika kita tidak mau mencantumkan

banyak deskripsi, kita dapat memi

yes atau no untuk mengindikasikan

apakah bangunan tersebut memi
akses terhadap air.

utility:electri
cal

yes, no

Apakah rumah tangga terse
memiliki akses terhadap listrik?

utility:phone

landline, mobile, yes, no

Apakah rumah tangga bers
memiliki akses komunikasi beruf
telpon? Landline mengindikasikarn
bahwa ada jaringan telepon yang yg
masuk ke rumah. Mobile
mengindikasikan bahwa rumah tang
tersebut memiliki telepon selulg
(handphone). Jika kita tidak dag
mencantumkan  banyak  deskrif
informasi, kita bisa menggunakames
atauno saja.

ih

iki

but

ha

ang

ga

er

at
DSI

utility:intern
et

landline, mobile, yes, no

Seperti halnya value kntphone
(telepon), ini akan mengindikasikg
apakah rumah tangga tersebut mem
akses internet.

AN
liki

Ketika preset yang kita buat telah dipilih kita dbBpdengan otomatis
menambahkan talguilding=yes, dan kitaakanmembuatsebuahtag dengankey name
yang dapat kita isi dengan menggunakan sebuabdedeperti gambar di bawah.

Sekarang coba lihat pada tag yang memungkinkark kit gunakan dari tabel
yang telah dijelaskan di atas. Apa cara terbaikulunmherepresentasikannya? Untuk



name, kita mau membuat sebuah text box, karena kita daeaigisinya dengan nama
apapun yang kita inginkan untuk tag ini. Untukility:water, utility:phone, dan
utility:internet, terdapat empat value yang memungkinkan yang ddfmatpKih dari
form kita, jadi cara terbaik untuk menambahkanmyalah dengan menggunakemmbo
box — vyaitu sebuah menu dropdown (yang bisa dipilih bk@wvah seperti ini

) dimana kita bisa memilih salah satu
dari pilihan yang ada. Tagtility:electrical hanya memiliki dua value yang
memungkinkanyes atauno, jadi cara terbaik untuk menunjukkannya pada fadalah
dengan menggunakan checkbox (lihat kotak kecibdigng tulisan Akses Listrik pada
gambar di bawah), meskipun kita dapat menggunakboat dropdown box pula jika
kita inginkan. Ketika kita selesai membuatnya miaken akan tampak seperti ini:

Buka sebuah editor text dan ikuti cara-cara bemjaituntuk membuat sebuah
XML untuk preset ini. Sebuah editor yang sedertdarabanyak digunakan pada
Windows adalah Notepad. JANGAN menggunakan sebuatl processing
program seperti Microsoft Word.

Pertama-tama, kita perlu membuat sebuah elemeraytamt element) di dalam
XML kita sehingga JOSM mengenali nya sebagai selileapreset.

Berikutnya mari kita membuat sebuah elemen yargpdis<group>. Bagian ini
sebenarnya tidak terlalu diperlukan karena kitayaanembuat satu preset,
namun ini akan mendemonstrasikan bagaimana kitat dagmbuat submenu
dengan menggunakan banyak opsi berbeda pada meset pang kita miliki.
Jangan lupa untuk menambahkan tag penutup </grdaip></presets> pada
elemen Anda.



Sekarang kita dapat membuat sebuah item pada niteniia ingin membuat
sebuah elemen <item> di dalam group elemen ters€amtbahkan text seperti
berikut:

<item name="Rumah Tangga'">

</item>
Di dalam elemen <item> kita akan menambahkan text tombo box, dan
check box yang inginkan ke dalam form. Tambahkankerikut ini ke dalam
elemen <item> Anda:
<item name='Rumah Tangga*
<key key=building" value="yes'"/>

<text key=name"text="Nama"default=
delete_if empty=true" />

<combo key*tutility:water" text="Akses Air"

values='well, municipal, yes, notlefault=
delete_if _empty=true"

display_values=Sumur, Air PAM, Ya, Tidak'/>
<check key=utility:electrical” text="Akses Listrik"/>
<combo key*tutility:phone" text="Akses Telepon"

values=landline, mobile, yes, no"

display_values=Telepon Rumah, Telepon Selular, Ya, Tidak"
/>

<combo key*tutility:internet" text="Akses Internet"
values=landline, mobile, yes, no"

display_values=Akses Internet Telepon Rumah, Akses Internet
Telepon Selular, Ya, Tidak>

</item>



Ketika Anda selesai, file Anda akan terlihat sepeit

Banyak dari hal-hal berikut ini yang telah Andaalilsebelumnya. Mari kita analisis.
Di dalam elemen <item> kita telah membuat enam lalesnen baru:

<key>
<text>
<combo>
<check>
<combo>
<combo>

ok wNE

Bisakah Anda menyebutkan apa yang dapat dilakubtiepselemen tersebut?
Mereka membuat item-item berbeda pada form pre$SOSM. Baris pertamakey
key="building" value="yes"/> tidak menampilkan apapun pada form, namun
memberitahu JOSM untuk secara otomatis memberég@uilding=yes pada objek
ketika preset ini dipilih.

Pada baris keduatext key="name" text="Nama" default=""
delete_if_empty="true" />membuat sebuah field text dengan keyne, seperti yang
kita saksikan ketika kita melihat pada preset XMbalyian sebelumnya.

Kita memiliki tiga elemen <combo> dan tiap elemeenmiliki beberapa atribukey
mengindikasikan bahwa key seharusnya dibuat uamitext mengindikasikan apa yang
seharusnya ditampilkan pada fonaluesmerupakan value-value yang memungkinkan
yang dapat kita pilih melalui dropdown box. Darakitlah menambahkan sesuatu yang
baru, yaitu atribudlisplay_values yang dapat menampilkan text berbeda pada dropdown
box daripada value yang akan dibuat. Hal ini sabhgeguna bila kita ingin form yang



dibuat lebih bersifat deskriptif mengenai pilihatifan yang dapat dipilih, atau jika kita
mau value yang ditampilkan menggunakan bahasandgddiasa Inggris.

Terakhir, kita telah menambahkan satu elemen, setiueckbox. Kode yang digunakan
cukup sederhanacheck key="utility:electrical" text="Akses Listrik>. Kode tersebut
akan membuat sebuah check box pada form kita. &etikck box ini dipilih (diberi
tanda ceklis/centang), JOSM akan menambahkan tsgqigek yang menandakan
utility:electrical=yes.

Akhirnya, mari kita simpan file XML sehingga kitajplat memasukkannya ke
dalam JOSM. Pada Notepad, pilih File Save.

Ketik Akses_ Rumah_Tangga Preset.getlagai nama file.

Pada box yang mengatakan “Save as type:” pastikaa fmemilih “All Files”,
karena kita tidak ingin menyimpan file sebagai doku teks, melainkan sebuah
dokumen XML.

Klik Save

6. Cobalah!

Sekarang coba buka file preset tadi menggunakaMJi2® lihat bagaimana
tampilannya!

Buka Preferensi pada JOSM dan pilih Tagging Preseperti yang telah Anda
lakukan sebelumnya.
Pada bagian kanan di sebelah Preset yang akkiftdktibol +

Ketik “Preset Rumah Tangga” pada kolom Nama

Di sebelah URL/File, buka file XML yang baru sajgakbuat.

Klik OK, dan OK lagi untuk menyimpan preferensi

Restart JOSM.

Buat sebuah layer baru dan tambahkan sebuah titik

Pilih menu Presets. Anda sudah dapat melihat mang paru saja Anda buat!



Modul 5

Menggunakan Privat Data Store

Tujuan Pembelajaran

Memahami fungsi dari SDS

Memahami data apa yang seharusnya dipublikasi a@anpdibadi
Menginstal Plugin SDS di JOSM

Menggunakan Preset SDS

Menggunakan plugin SDS untuk memilih data public data pribadi
Mengakses datastore secara online

Data OpenStreetMap terbuka dan tersedia untuk sijpayang ingin mengaksesnya.
Akan tetapi ada saat tertentu ketika ada ingin menakan OpenStreetMap untuk
mengumpulkan data tapi anda ingin menyimpan bebesaipbut sebagai data pribadi
anda. Untuk memfasilitasi hal ini, HOT telah menganmgkan sebuah alat bantu untuk
JOSM yang disebut dengan SDS (Separate Data Store).

SDS memungkinkan anda untuk membuat peta dan metdanp data anda ke
dalam JOSM sama seperti biasanya akan tetapi katika mengunggah/memasukkan
hasil editan anda, data yang bersifat umum akaintpan di database OpenStreetMap
dan data pribadi anda akan disimpan terpisah di B@store.

Data yang anda simpan di HOT privat datastore hdapat diakses oleh orang
yang memiliki akun ddatastore.hotosm.ar8ab ini dirancang untuk anda yang telah
memiliki akun dan ingin menyimpan data-data infoshgeeospasial seperti pendapatan




rumah tangga, kesehatan seseorang, lokasi pertgannalika anda belum memiliki akun
HOT Datastore atau anda ingin mengatur server agagribadi anda mohon hubungi
Kate Chapmank8chapman@gmail.com

1. Cara Menginstal Plugin SDS

Plugin ini memungkinkan data pribadi anda dimasokka dalam privat data store. Versi
terbaru dari JOSM akan meminta plugin SDS untuklalikan. (Jika anda belum
memiliki versi tebaru dari JOSM, download dan ilsta dari
http://josm.openstreetmap.delika anda tidak dapat menginstal versi terbpeungi ke
Appendix untuk melihat bagaimana cara menginsagiplini dari sumber).

Buka Menu pengaturan di JOSM dan pergi ke tabiplug

Klik “Download Daftar” untuk memastikan semua plugida di dalam daftar.
Ketik dalam kotak pencarian “sds”.

Tandai kotak penanda di sebelah plugin untuk meifgaknya. Anda butuh me-
restart JOSM anda.
Jika JOSM terbuka, restart JOSM anda.

Jika langkah diatas bekerja dengan baik/berhaddanamda tidak perlu melakukan
langkah yang akan dijelaskan berikut ini. Tetajga jtidak menemukan plugin “sds”
didalam menu Preferences, anda harus melakukakdanganual dalam menginstall
plugin sds, yaitu :

Download plugin sds di website
http://kunden.geofabrik.de/03df698c95134f04949eb®lFa2195/ dan klik di
sds.jar, maka anda diperintahkan untuk menyimpagipltersebut.




Klik Start Menu dan tipe “%APPDATA%” di dalam sehrbox. Klik folder
nama “Roaming”.

Pada jendela yang terbuka, double-klik di “JOSMtukn membuka
program file JOSM.

Double-click folder “plugins”

Pindahkan sds.jar yang telah didownload ke dalddefani

Jika aplikasi JOSM dalam keadaan terbuka harusestiant terlebih
dahulu.

2. Cara Menggunakan Plugin

Edit peta sama seperti sebelumnya. Perbedaan yen@dalah ketika anda ingin me-
unggah perubahan yang anda lakukan, beberapadagabmatis tersimpan dalam privat
datastore, dan sisanya akan tersimapn langsungl&e @penStreetMap.

Setelah menginstal plugin, pertama kali ketika amdsdownload data anda akan
diminta HOT datastore nama pengguna dan kata sandi.



Untuk menggunakan plugin anda harus memasukkan pangguna dan kata sadi
anda. Untuk menyimpannya tandai kotak di sebeligatu“Save user and
password.”

Privat datastore sekarang berfungsi. Ketika andamggah perubahan yang anda
lakukan, objek dengan tag biasa akan tersimparstl @an objek dengan tag
khusus akan tersimpan di data store.

3. Bagaimana Plugin SDS Bekerja

Bagaimana plugin mengetahui data mana yang ingirdaAsimpan di
OpenStreetMap dan data yang Anda simpan secaradi?itCukup sederhana, plugin
tahu karena ‘tag’. Tag biasa disimpan di OpenSttaptseperti biasa, tetapi Anda dapat
menggunakan tag baru dengan awalan khusus yangdikiam ke private datastore
Sesuai pengaturan awal (default), setiap tag yamglldi dengan awalan "hot:" akan
tersimpan keprivate datastoreJika Anda membuka menu Preferences akan tethbat
baru di bagian bawah WMS TMS untuk pilihan Plugi»Ss.



Ada beberapa pengaturan dasar di sini. Sesuai peagaawal (default) URL server
diatur oleh datastore HOT, username dan passwqudt dlisimpan di sini juga. Baris
berlabel "SDS tag prefix" mengandung awalan taggyakan disimpan padarivate
datastore Sesuai pengaturan awal (default) adalah "hot:"

Ketika anda membuat atau mengedit objek di dalam peda bisa mengganti tag seperti
ini:

Dalam kasus ini, ada tiga tag yaitu yang pertameadia tag akan disimpan pada OSM.
Tag ketiga, karena memiliki awalan hot: akan dismpadarivate datastore

Anda kemungkinan akan berkerjasama dengan orangkédika menggunakan
private datastorgsehingga Anda akan memiliki daftar standar dagiyang digunakan
untuk data spesifik yang Anda kumpulkan. Tag immkedian dapat dibuat menjadi menu

preset, yang akan memberikan kemudahan untuk mextd@b data baik secara publik
maupun pribadi.

4. Mengakses Datastore secara Online

Anda dapat mengakses secara online datastore ddaggsung mengunjungi
http://sds.openstreetmap.or.ahn login dengan username dan password.




4.1 Pengguna Private Data Store

Di dalam Private Data Store ini terdapat 2 jeniaggeina yaituAdmin yang
dapat menambahkan projek ataupun pengguna ke d&l®nini danPersonal yaitu
user biasa yang tergabung dalam projek tertentg yaenggunakan SDS. Berikut
adalah tampilannya :

4.2 Diagram Penggunaan Private Data Store dan JOSM

4.3 Mengedit Data Store secara Online
Anda dapat mengedit data di SDS secara onlinekdrangkah-langkahnya :

Buka situs berikulbttp://sds.openstreetmap.or.id




Username : team.id.personal@hotosm.ordPefsona)
password : osmidpersonal
Klik tag search

Masukkan‘String’ berupa nama pada saat kita menyimpan tag sds dan ki
seach



Anda hanya dapat mengedit attribut objek yang giaimpada JOSM, tetapi
untuk menghapus objek hanya bisa menggunakan JOSM

Kemudian KlikSave Tags

4.4 Menambahkan Data Store Secara Online

Anda dapat secara langsung menambahkan data andald&® Data Store.
Caranya sebagai berikut :

Klik Map SearchdanLoad OSM Geometries



Kemudian isi/edit atribut informasi dari objek yadhigilih :

Ketika sudah selesai klfRave Tags



4.5 Menambahkan dan Mengedit User Pada Private Dat8tore

Buka situs berikutttp://sds.openstreetmap.or.id
Username :team.id@hotosm.orAdmin)
password : osmidceria

Klik user administration

Klik Add New User



Klik Savejika sudah selesai

Mengedit User

Klik user administration

Klik Tanda Mata pada kotak sebelah kiri



Klik Edit User

4.6 Menambahkan Project Pada Private Data Store

Klik Project
Klik Create New Project



Selanjutnya Anda harus menulisig Field Definition dalam JavaScript Object
Notatioan (JSON) bahasa. Anda harus menerjemahk&ndible Mark-up Language
(XML) bahasa pada Preset yang ingin Anda gunakataken bahasa JSON.

» Mari kita lihat perbedaan antara XML dan JSONsEte

XML

JSON



Catatan :
1. Jika anda menggunakaBLEMENT COMBO, MULTISELECT or
CHECK KEY maka harus dituliskan dalam format :

{"type":"select","tag":"YOUR KEY","en":"YOUR COLOUMN TABLE
NAME","option":["VALUES 1","VALUES 2", "DST.."]},

Contoh : (Di atas adalah contd¥ML dan di bawah adalalSON)

2. Jika preset anda menggunak@drEMENT TEXT maka harus dituliskan
dalam format :

{"type":"text","tag":"YOUR KEY","en™:" YOUR COLUMN TABLE NAME"},

Contoh : (Di atas adalah cont¥ML dan di bawah adalalfSON)

Tuliskan definisi tag anda ke dalam bahasa JOSI pads Tag field Definition (JSON)



Klik Create Project jika sudah selesai

« Anda dapat meng-upload preset Anda dalam proyela/ke deretan Preset Berkas

 Jika Anda mengklik Proyek di sudut kanan, Andpatamelihat proyek Anda. Klik
View Table untuk melihat data. Jika ada ERROR apapun, murgttankesalahan pada
Anda tag definisi JSON! Jika tidak Anda akan melgebuah tabel seperti ini:



Anda dapat mendownloadnya dalam format CSV ataupun Excel

5.Pertanyaan Umum
Bagaimana cara menyimpan?

Menyimpan data pribadi adalah sama dengan mengdpb@rubahan ke OSM.

Ingatlah untuk menggunakan awalan yang benar (diktesus kami: hot) dengan tag
pribadi Anda, untuk memastikan bahwa mereka aksimgan pada database pribadi
dan tidak terpublikasi.

Berapa banyak pengguna dapat menggunakan accounbhg/@ama? Bagaimana
jika saya ingin menambahkan pengguna?

Tidak ada batasan untuk account pengguna. Saak#sis pengguna dikelola oleh
HOT.

Berapa banyak data yang dapat saya simpan di seprédyadi?
Banyak.
Apa cara termudah untuk mencari data pribadi terter?

Ketika Anda login ke datastore.hotosm.org, Anda itikinpilihan untuk melakukan
pencarian tag. Hal ini memungkinkan Anda untuk raeriag tertentu.



Modul 6

Mengedit Wiki OpenStreetMap

Tujuan Pembelajaran

Membuat akun di OSM Wiki

Memahami format dan aturan dalam pembuatan halavikan
Mengubah OSM Wiki

Mengunduh berkas dan gambar

Menerjemahkan dan mengubah wiki

OpenStreetMap berbasiskan dari komunitas oranggoy@amg membuat peta dari
seluruh dunia maka hal sangat penting untuk bisiags®erkomunikasi antara satu
dengan yang lainnya, mendiskusikan berbagai prggelg berkaitan dengan OSM dan
membuat standar-standar dalam proses pemetaam Sala cara untuk mereka bisa
berkomunikasi adalah dengan menggunakan OpenStipetMki, sebuahwebsite
dimana para pengguna dapat membuat berbagai hal@etamengenai topik-topik yang
berbeda dan di dalam berbagai bahasa. Untuk mel@@M wiki, anda dapat
mengunjungi :

http://wiki.openstreetmap.org

Website wiki adalah sebuah website dimana semuaggo@@ dapat
menambahkan atau mengedit halaman-halaman yang Paitesipnya sama seperti
OpenStreetMap hanya saja perbedaannya yaitu pea@dBN mengedit peta sedangkan
di wiki pengguna mengedit tulisan. Wiki yang palingrkenal yaitu Wikipedia
(http://www.wikipedia.org)sebuah kamusnline yang dimana menampilkan informasi
tentang hampir seluruh hal atau topik apapun yaagnginkan.

OpenStreetMap wiki berisi informasi tentang segsdsuatu yang berkaitan
dengan OSM. Ketika seseorang bekerja dalam suafelryang menggunakan OSM,
mereka dapat membuat sebuah halaman di wiki sehioging lain dapat membaca dan
mengetahui tentang proyek mereka. Wiki juga dapambantu para pengguna untuk
mempelajari lebih banyak hal tentang OSM, petugetunjuk umum dalam membuat
peta dan bagaimana memberikag di objek yang ada pada peta dan masih banyak hal
lainnya. Kalian telah melihat setidaknya satu delaman OSM wiki yang dimana
menjelaskan fitur-fitur umum yang dapat kalian tafmkan ke dalam peta dan bagaimana
biasanya suatu objek diberiktay. Berikut adalah halaman ddliap Features

http://wiki.openstreetmap.org/wiki/Map Features

Dalam chapterini kita akan belajar bagaimana untuk membuat i@mgedit
halaman yang ada di OSM wiki. Kita akan belajaruppik untuk berkontribusi,
membuat bahasa khusus dalam membuat halaman wikicde untuk membantu
meningkatkan wiki seperti menerjemahkan halamaarhah penting yang ada di wiki.



1. Mendaftar Wiki

Kunjungi http://wiki.openstreetmaps.ountuk melihat halaman utama dari wiki.
Anda akan melihat banyak hal démks ke halaman-halaman lain yang ada di wiki. Di
kolom kiri adalahlinks ke beberapa halaman utama. Di bagian atas haladewlaftar
dari berbagai bahasa yang dimana dapat anda gunakak membaca halaman ini. Jika
tersedia maka anda dapat mengganti halaman ke daddrasa anda. Anda dapat
mencoba untuk mempelajari lebih lanjut beberpk yang ada di halaman ini dan
melihat informasi apa saja yang tersedia di wiki.

Anda tidak harus memiliki akun untuk melihat OSMwakan tetapi jika anda ingin
mengedit atau membuat sebuah halaman anda harupumgan akun. Perlu diingat
bahwa akun di wiki ini tidak sama dengan akun yanda miliki di OpenStreetMaps.
Anda harus membuat akun baru akan tetapi anda dagajgunakan nama yang sama
dengan nama yang anda gunakan di OpenStreetMak mieimbuat akun di wiki.

Untuk membuat akun baru, klik “Log in/create acdduin pojok kanan atas dari
halaman website.

Jika anda telah memiliki akun anda dapat masulakantan ini. Akan tetapi jika
belum anda dapat klik “Create an account”



Isilah kotak-kotak yang ada dengasername/ang anda ingin gunakan, ketik
password anda 2 kali, alamat email dan nama ad#i. dpalam kotak CAPTCHA
di atas anda perlu untuk menuliskan dua kata ydaglakotak tersebut. Hal ini
untuk memastikan bahwa anda yang membuat akuddtéa manusia bukan
komputer.

Ketika anda telah mengisi semuanya anda dapat@&iigate account”

Sekarang anda akan otomatis masuk dan anda dalfatrueernamenda dan
link yang ada tersedia di sudut kanan atas padertaat ini.

2. Memulai Wiki

Kita akan memulai dari mengedit halamaserkita. Setiap pengguna memiliki
sebuah halaman di wiki. Halaman-halaman ini biagaigunakan untuk menampilkan
informasi tentang diri anda, dimana anda beradakutomunikasi intrapersonal dan
untuk membuat halaman tes dan konsep. Ini adalaimba yang baik untuk kita
memulai dan mempelajari dasar dari mengedit halaheuiki.

Pergi ke halamanseranda dengan meng-kliksernamenda pada sudut kanan
atas.Usernamesaya adalah “MapJeff” jadi saya akan Klik itu.



Untuk sekarang halaman tersebut masih kosong."Bdik this page” untuk
menambahkan sesuatu di dalamnya

Kita dapat mengetik apapun ke dalam editor untukanmahkan informasi ke
dalam halaman. Sebagai contoh, kita akan menambddateserapa informasi
dasar dan deskripsi. Anda dapat menambahkan informengenai diri anda.
Berikut adalah contohnya :

Ketika anda menambahkan beberapa tulisan, memasukkgkasan perubahan
anda dalam kota “summary” dan klik “Save Page”. Bhklaman tersebut akan
terlihat seperti berikut :

Ketika sudah terlihat seperti ini maka ini pertagdag bagus karena anda telah
berhasil memasukkan tulisan ke dalam halaman dayatatapi belum cukup
bagus karena format dan bentuknya belum tertatgasherapi. Untuk membuat
ini terlihat lebih baik kita harus mempelajari bedpa teknik dasar dalam format
wiki. Klik “Edit” yang terdapat di sebelah atas &alan dan buat beberapa
perubahan dalam halaman anda.

Jika anda telah mengectaptersebelumnya tentang XML, maka anda akan
mengingat kita menggunakafementsyang dimana memakai pembuka dan



penutup tags. Kita akan melakukan hal yang samékdimenggunakan karakter
khusus di sekitar teks yang akan kita tampilkan.
Wiki tidak akan otomatis menuju ke paragraf yangibkeecuali kita
menginginkannya dengan memasukkam<br> di setiap akhir dari kalimat di
paragraf sebelumnya. Ini akan membuat pemisah patagraf/bagian.
Setelah itu, kita mau tulisan “About Me” tampil dg@m disorot sebagai judul dari
bagian ini. Untuk melakukan hal tersebut kita dapahgetik seperti ini :

= = About Me = =

Sekarang, kode kita akan terlihat seperti ini :

Dan setelah kita simpan maka halaman kita akaihaetebih bagus seperti ini :

Cobalah berlatih mengedit format teks Anda dengaia gang berbeda. Petunjuk
: tombol-tombol di atas kotak teks Anda akan otasnatembuat kode format
Anda ke dalam bentuk yang berbeda pada teks Anda!

Ketika Anda telah selesai menyimpan halaman Andakanakan terlihat oleh
semua orang yang ada di Internet. Link berikuakdn menuju ke halaman saya,



tetapi jika Anda mengganti usernaseya dengan milik Anda maka link tersebut
akan menuju ke halaman Anda.

https://wiki.openstreetmap.org/wiki/User:MapJeff

3. Format Lainnya

Dalam sesi ini kita akan mendiskusikan berbagaa centuk memformat informasi
Anda di halaman wiki dan meyesuaikan kode yang Agualaakan ke elemen-elemen
yang berbeda. Hal yang baik dilakukan adalah Amd@ignya latihan membuat halaman
terlebih dahulu sebelum membuat halaman resmildiAvida yang Anda inginkan orang
lain untuk melihatnya. Kita akan membuat sub hafamiiahalaman user Anda dimana
Anda dapat berlatih dan belajar dalam mengedit.

Anda dapat membuat sebuah halaman wiki baru dengamg-klik link ke
halaman yang ingin lihat kemudian membuat sebuddurtzen baru. Sekarang,
kita akan membuat sub halaman baru yang dapaglitakan dalam melakukan
perubahan wiki. Buka browser dan pergi ke alamdtawiah ini dengan
mengganti “MapJeff” dengan Username Anda sendiri.

https://wiki.openstreetmap.org/wiki/User:MapJeftmage

Ini akan membawa Anda ke dalam sebuah halaman goso1g dapat Anda edit.

Sekarang mari kita lihat bagaimana untuk memforrtets. Silahkan untuk
menggunakan halaman tes Anda untuk mencoba bet®xhgdoawah ini :

Format Dasar

Deskripsi Contoh Hasil

Disekitar teks berikan dua kutip (') yang akan nmepitkan teks| “italic text" italic text
dalam bentukitalic.

Disekitar teks berikan tiga kutip (') yang akan erapilkan "bold text™ bold text
teks dalam bentulbold.

Disekitar teks berikan lima kutip (*) yang akan mempilkan ""bold and italic | bold and
teks dalam bentukbold italic. text™" italic text

Empat garis lurus berturut turut akan menghasitiais ----
horizontal. Ini jarang digunakan




Format Spesial

Deskripsi Contoh wiki Hasil
Pasangan kata '<nowiki>' and '</nowiki>' di sekitds| "bold text™ bold text
tidak akan menampilkan teks yang ada.
<nowiki>"bold "bold
text™'</nowiki> text™
Disekitar teks anda taruh '<!-- ', ' -->' dan teksebut | Comment! <l—komen ini Comment
tidak akan tampil di wiki (a comment).w tidak akan muncul--> !

Judul dan Sub Judul

Suatu sesi dimulai dengan judul yang dibuat derkgdimat dimulai dan diakhiri
dengan dua atau lebih tanda sama dengan (=). Juiafaltanda menunjukkan tingkat
besar dari judul.

Ketika anda membuat suatu sesi dan sub sesi judhallaman wiki Anda, maka
halaman wiki Anda akan otomatis memiliki tabel lk@msesi yang dibuat di atas halaman
Anda.

Contoh wiki Hasil
===Header2 === Header 2
====Header3==== Header 3
=====Header4===== Header 4
Daftar

Sangat mudah untuk membuat sebuah urutan. Dalanbuoatmebuah item dari urutan
Anda hanya perlu untuk menaruh tanda bintang (gveiil karakter kalimat Anda.

Untuk membuat urutan berdasarkan angka Anda dagraggunakan tanda pagar (#)

Anda juga dapat membuat urutan berdasarkan tingkatanggunakan kombinasi bintang
dan pagar. Urutan akan tampil dengan tingkatan penigeda.



Contoh wiki Hasil

* ltem in a bullet list Item in a bullet list

_ Another item
* Another item

Item in a numbered list
2. Another item

# Item in a numbered list

=

# Another item

* This list has This list has
1. two levels.
*# two levels. 2. Numbers on the second level, and

bullets on the first level
*# Numbers on the second level, and

* bullets on the first level

Tautan (Link)

Link dalam OpenStreetMap wiki cukup sederhana. @uttlis disekitar halaman wiki
yang Anda ingin berikan link dengan dua tanda kgrypwiki-link]]. Anda dapat
menambahkan teks yang berbeda untuk link tersedngash menambahkan simbol pipa
(D) dan teks akan tampil dengan link yang sama ikda ingin bahasa khusus untuk
halaman wiki Anda harus menambahkan nama halanragadekode bahasa dan titik dua
(:) Sebagai contoh, link untuk versi jerman, Anésbnenggunakan [[de:wiki-link]]

Jika Anda ingin link yang ada di Wikipedia, tambahkiama artikel dengan “wikipedia”
sebagai contoh [[wikipedia:article-name]]. Jika Anihgin link wikipedia di dalam
bahasa yang berbeda Anda dapat menambahkan kodasabaseperti ini
[[wikipedia:de:article-name]]1

Terakhir, jika Anda ingin membuat link eksternakep dengan mengetik URL dan akan
tampil sebagai link. Jika Anda ingin mengubah ®dsgan kalimat yang lain Anda dapat
menambahkan pemisah untuk mengubah teks dari lmkaAURL [external-link link-
text].

Contoh wiki Hasil

[[Map Features]] Map Features

[[Map Features | different text but links to same]] different text but links to same
[[wikipedia:OpenStreetMap]] wikipedia:OpenStreetMap
[[wikipedia:OpenStreetMap | different text]] different text




http://www.walking-papers.org

http://www.walking-papers.org

[http://Iwww.walking-papers.org different text] different text

Tabel

Tabel biasanya suatu yang agak sulit dibuat di akdn tetapi akan mudah jika Anda
sudah mengerti dan memahami caranya. Pertama Aads mengerti bahwa tabel
terdiri dari sejumlah kolom dan baris dan informgang disampaikan horizontal di

dalam baris dan kolom.

Dalam membuat tabel dasar-dasar yang dibutuhkan yai

Sebuah baris dengan dua karakter pertama yaityalf) berarti akan memulai

tabel

Baris pilihan dengan 2 karakter pertama yaitwituk judul dari tabel.

Satu atau lebih baris tabel dimulai dengan '[-'tatkak memiliki konten

Setelah setiap baris terisi dari sel dan konten8ghtabel tersusun dari karakter
pertama yaitu simbol pipa (]) dan karakter keddaktidapat ditambahkan (+)
atau (-) karena diganti dengan keterangan dan tharisnasing-masing kolom.
Baris dengan dua karakter pertama '|}' menunjuldiduir dari tabel.

Hal yang bagus untuk dipraktekan dan meningkatlemampuan untuk menggunakan
sebuah jarak untuk karakter kedua/ketiga sehinigga menghindari kebingungan.

Contoh wiki

Hasil

{] align="center"
|+ table caption
|- align="center"
| This

|is a

|- align="center"
|2x2

| table

I}

{| border="1"




|- align="center"
| This is a table
{] align="center"
|- align="center"
| within

[} another table

I}

Mempelajari berbagai teknik yang berbeda untuk noemét wiki Anda. Jika Anda ingin
sebuah contoh dari semua contoh yang ada di atda édapat melihat halaman tes yang
saya buat disini :

https://wiki.openstreetmap.org/wiki/User:MapJe§fmge

Bandingkan teks wiki format Anda dengan teks yatg di halaman saya.
Anda dapat mencari informasi lainnya dalam menggidi

http://wiki.openstreetmap.org/wiki/Help: Wiki-Editn

4. Konvensi dan Pedoman

Anda dapat membuat halaman wiki apapun seperti {&ab Anda lakukan di halaman
user Anda. Akan tetapi sebelum Anda mencoba membuatmaaAnda penting buat
Anda untuk mengetahui dan memahami beberapa pedontak berkontribusi di wiki
ini. Hal-hal yang perlu diingat yaitu :

Sebelum membuat halaman

Jangan meniru. Ketika Anda ingin membuat sebuadneh lakukan peninjauan
dan pencarian di wiki untuk memastikan bahwa togkg Anda ingin tulis
belum dibuat oleh siapapun. Anda dapat mencarinfetayang sudah ada di
kotak pencarian di sebelah kanan atas.

Jika halaman yang Anda ingin buat telah ada, tamlaAingin memperbaikinya
Anda lebih baik mengedit halaman tersebut daripaganbuat halaman yang
baru.

Pilihlah nama yang dapat mendeskripsikan, gunakeunftbesar di setiap kata.
Fitur peta sebgai contoh diberi nama Map_Featbres, link :
http://wiki.openstreetmap.org/wiki/Map_Features

Ketika membuat/menyusun halaman



Bagi halaman anda ke dalam sesi dan sub sesi

Buat pendahuluan di tiap bagian atas halaman untrkberikan penjelasan dari
halaman tersebut.

Buat bagian-bagian berbeda dari halaman anda bdpbel atau daftar jika
dibutuhkan.

Jika Anda ragu, lihat ke halaman wiki yang lainuknmendapatkan inspirasi
bagaimana untuk membuat format sebuah halamant, IAgda dapat melihat
kode dari halaman manapun dengan meng-klik padadghan liat bagaimana
penulis memberikan format pada tulisan mereka.

5. Menerjemahkan Halaman

Salah satu hal yang paling berguna yang bisa dikulalam wiki ini adalah kita dapat
menterjemahkan halaman-halaman yang kita anggatingeke dalam bahasa kita.
Seperti yang telah anda lihat, banyak halaman yaday di wiki memiliki link yang
berada pada atas halaman yang dapat diubah ke Oaeldragai bahasa. Akan tetapi hal
ini hanya dapat dilakukan pada halaman yang sudefjethahkan sebelumnya dan juga
termasuk tag khusus yang ada di atas halaman. lages|page_name}}

Ketika mengembangkan komunitas OpenStreetMap diaraeddnda, akan sangat
bermanfaat bagi halaman-halaman yang ada di wikiikuliterjemahkan ke dalam
bahasa Anda. Menerjemahkan halaman yang ada disailgatlah mudah, seperti yang
akan kita lihat ini.

Nama-nama dari halaman yang ada biasanya dibuanhdshasa inggris tapi versi yang
berbeda pada halaman yang sama dapat dibuat demgzembahkan kode bahasa ke
dalam URL. Contohnya halamaap Featuresada di

http://wiki.openstreetmap.org/wiki/Map Features

Jika Anda menginginkan versi dalam bahasa Spaterskdia di

http://wiki.openstreetmap.org/wiki/ES:Map Features

Jika Anda ingin menerjemahkan sebuah halaman, Ainggal mengunjungi ke URL
dengan menggunakan kode bahasa Anda dan menggumaakiantitik dua (:) pada awal
nama halaman. Contoh jika Anda ingin menerjematiicddamanMap Featureke dalam
bahasa Indonesia Anda dapat mengunjungi.

http://wiki.openstreetmap.org/wiki/ID:Map Features

Lalu kita klik “Edit” untuk menerjemahkan halaman. i

Cara paling mudah untuk menambahkan terjemaharaladddat halaman di dalam
bahasa inggris, klik “Edit” dan copy semua wikigekang ada ke dalam Clipboard Anda
lalu edit halaman ini ke dalam bahasa Anda, pa&ite &sli yang dalam bahasa Inggris
dan terjemahkan ke dalam bahasa Anda. Ini akan m@&nda akan tetap menyimpan
format asli dan link halaman tersebut tapi teksulabahasa Inggris telah diterjemahkan
ke dalam bahasa Anda.

6. Melihat Halaman



Anda dapat menyimpan halaman yang telah Anda édifpan halaman yang menurut
Anda menarik. Untuk melakukan ini Anda dapat meramkbn halaman tertentu ke
dalam “WatchList” Anda. Ini akan menyimpan perulbbahsang Anda lakukan pada

halaman tersebut jadi Anda akan mengetahui ketika aang lain yang mengeditnya
kemudian.

Untuk menambahkan halaman ke daldatchListanda, klik tanda bintang di bagian atas
halaman

Lalu Anda dapat melihat WatchList Anda dengan ghkla “My Watchlist” yang ada
pada bagian atas halaman.

Pada “My Watchlist” akan menunjukkan perubahan yanda lakukan dalam beberapa
jam yang lalu, hari atau dari sejak Anda melihdaman tersebut.



