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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar belakang  

Sistem informasi komputer berkembang sangat pesat sejalan dengan 

besarnya kebutuhan terhadap informasi. Perkembangan informasi tidak 

lepas dari pesatnya perkembangan teknologi contohnya adalah komputer, 

karena komputer merupakan media yang dapat memberikan kemudahan 

bagi manusia dalam menyelesaikan suatu pekerjaan. Perubahan dan 

dinamika masyarakat yang semakin cepat seiring dengan perkembangan 

jaman dan teknologi sehingga memerlukan kualitas informasi yang akurat, 

cepat dan tepat. (McLeoa, 2010). 

Setiap instansi perusahaan, pemerintah dan pendidikan pasti 

membutuhkan suatu sistem di dalamnya untuk menjalankan aktivitas kerja 

sehingga lebih teratur dan terarah dengan waktu yang lebih efisien. 

(E.kandal dan Julie 2008). 

Dinas Kebudayaan Kota Magelang yang merupakan salah satu instansi 

Pemerintahan, saat ini belum menggunakan sistem klasterisasi berbasis web 

untuk pengelompokan sup – sub situs bersejarah yang berada di Kota 

Magelang dalam hal ini kelemahan tersebut dikarenakan belum adanya 

sebuah aplikasi pendukung untuk mengangkat pontesi pariwisata di Kota 

Magelang. di sisi lain pentingnya sistem klasterisasi adalah untuk 

mempermudah wisatawan mencari data situs budaya di Kota Magelang. Di  

perkembangan jaman saat ini adalah hal yang diharuskan untuk 

mendongkrak Perekonomian di Kota Magelang. Permasalahan lain 

kemudian timbul adalah masalah tentang minat masyarakat untuk belajar 

tentang sejarah warisan leluhur sangatlah sedikit dikarenakan banyaknya 

jenis situs bersejarah yang terdapat di Kota Magelang dan minimnya 

informasi tentang sejarah tersebut. Dalam hal ini pemerintah Kota Magelang 

ingin mengangkat kembali situs peninggalan bersejarah dan 

mengelompokkan menurut bentuk dan karakteristik untuk dijadiakan salah 

satu pilihan destinasi wisata yang terdapat di Kota Magelang minimnya 

sarana dan prasarana informasi menjadi salah satu kelemahan yang Sangat 
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mendasar Pemerintah Kota Magelang Sebagai solusi dari permasalahan 

diatas, maka penyajian akan melakukan penelitian tentang, 

KLASTERISASI PENGENALAN SITUS BERSEJARAH KOTA 

MAGELANG BERBASIS WEB DENGAN MENGGUNAKAN 

ALGPRITMA K-MEDOID. 

Dari hasil penelitian di atas maka dapat di simpulkan bahwa Kota 

Magelang ingin memberikan satu wadah informasi klasterisasi dimana 

informasi tersebut berisi tentang klasterisasi situs bersejarah Kota Magelang 

berbasis web. Agar dapat meningkatkan aksesibilitas data yang tersaji 

secara tepat dan akurat dapat mengangkat destinasi wisata Kota Magelang 

dengan memberikan informasi  objek-objek situs bersejarah dan menjadikan 

wadah informasi bagi para wisatawan terutama yang ingin berkunjung di 

Kota Magelang. 

B. Rumusan  Masalah  

Berdasarkan pemaparan dalam latar belakang masalah diatas, maka dapat 

di rumuskan sebagai berikut Bagaimana cara mengenalkan situs bersejarah 

menggunakan web dengan metode algoridma k-medoid di Kota Magelang. 

Agar Kota Magelang menjadi salah satu pilihan tujuan  destimasi wisata. 

C. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah membantu pemerintah Kota Magelang 

untuk memberikan informasi terkait pariwisata situs bersejarah yang berada 

di Kota Magelang dan mempermudah wisatawan memilih jenis situs 

bersejarah menurut karakteristik nya. 

D. Tujuan Penelitian  

1.  Meningkatkan aksesibilitas data yang tersaji secara tepat waktu dan  

akurat bagi para pengguna. 

2. Memudahkan  minat anak muda untuk mengetahui peningalan sejarah.  

3. Memperkaya ilmu dan pengetahuan dalam semua bidang termasuk dalam 

aspek kebudayaan.  

4. Memberikan informasi kepada masyarakat umum mengenai sejarah 

peninggalan yang berada di Kota Magelang serta memunculkan kembali 

peningalan - peningalan yang telah lama tidak muncul. 
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5. Mengangkat destinasi wisata Kota Magelang dengan mengembangkan 

objek objek tertentu. 

6. Menjadi wadah informasi bagi para wisatawan terutama yang ingin          

berkunjung  ke Kota Magelang. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Penelitian Relevan 

Dalam penelitian yang berjudul analisis benda cagar budaya sebagai 

potensi kawasan wisata perkotaan kota Bogor (Ridha 2016). dalam 

penelitian ini membahas tentang bagaimana menyusun arah pengembangan 

kawasan cagar budaya sebagai potensi wisata perkotaan kota bogor. yang di 

harapkan bermanfaat antara lain menambah kawasan informasi tentang 

aspek pengelolaan aset sejarah dan budaya di kota bogor. penulis 

menggunakan metodologi kornel desity, di mana mengukur objek dengan 

menghitung kedekatan jarak antar satu objek yang lain secara kontinyu. 

lingkup analisa kornel density bekerja pada titik bangunan cagar budaya 

secara kontinyu dangan kota Bogor . 

Dalam penelitian yang berjudul rancangan bangunan sistem informasi 

virtual manuscript collection sebagai upaya pelestarian peninggalan 

kebudayan Indonesia (Ayunda, 2014). dalam pembuatan aplikasi ini 

membahas tentang rancangan bangunan informasi sebagai peninggalan di 

mana penulis ingin mengangkat penggunaan standar dublin core metadata 

initiative  (DCMI) dalam membuat catalog. Serta memberikan gambaran 

umum tentang rancangan bangunan virtual collection untuk special 

collection. 

Dalam penelitian yang berjudul Rancangan bangunan aplikasi 

pengenalan budaya di kota kudus (Fandy, 2014). Dalam judul ini penulis 

ingin mengangkat aplikasi sistem yang bertujuan untuk mengenalkan 

potensi wisata kota kudus. dasar pembuatan aplikasi ini menggunakan unif 

modeling language. Aplikasi ini bertujuan untuk mengembangkan sistem 

informasi yang pernah ada. 

Dari ketiga refrensi yang ada, dapat di simpulkan bahwa ketiganya 

membahas tentang sistem informasi kebudayaan di kawasan masing-masing 

kota dengan di buatnya sistem pengenalan  kebudayaan di harap dapat 

mampu memberikan informasi tentang tempat peninggalan sejaran yang 
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dapat di pelajari oleh kaum muda khususnya sehingga dapat memberikan 

manfaat dan pelajaran. 

B. Penjelasan Secara Teoritis Masing – Masing variabel  

Penelitian Situs bersejarah 

A William Haviland,.( 2015) menyatakan bahwa kebudayaan merupakan 

suatu kesatuan atau jalinan kompleks, yang meliputi pengetahuan, 

kepercayaan, kesenian, moral, hukum, adat-istiadat, dan pembawaan lainnya 

yang diperoleh seseorang sebagai anggota masyarakat. Sementara menurut 

Koentjaraningrat (2012) istilah kebudayaan bermakna “keseluruhan sistem 

gagasan, tindakan dan hasil karya manusia dalam rangka kehidupan 

masyarakat yang dijadikan milik diri manusia dengan belajar”. Adapun 

unsur-unsur kebudayaan universal adalah : Bahasa,  Sistem pengetahuan, 

Organisasi sosial, Sistem peralatan hidup dan teknologi, Sistem mata 

pencaharian hidup, Sistem religi, Kesenian.  

Dari definisi kebudayaan dan cagar budaya di atas, dapat disimpulkan 

bahwa kebudayaan merupakan sistem pengetahuan yang meliputi sistem ide 

gagasan yang terdapat di dalam pikiran manusia. Sedangkan perwujudan 

kebudayaan adalah benda-benda yang diciptakan oleh manusia sebagai 

makhluk yang berbudaya, berupa perilaku dan benda-benda yang bersifat 

nyata, yang kesemuanya ditujukan untuk membantu manusia dalam 

kelangsungan kehidupan bermasyarakat. 

1. Cagar Budaya  

Cagar budaya menurut Koentjaraningrat (2011) merupakan salah satu 

bentuk peninggalan dan warisan budaya nenek moyang yang mempunyai 

nilai sebagai sumber inspirasi bagi kehidupan bangsa masa kini dan masa 

yang akan datang. Ada beberapa pengertian yang memperjelas arti penting 

suatu cagar budaya sebagai aset yang patut dilestarikan keberadaannya. 

Bangunan Cagar Budaya adalah bangunan buatan manusia, berupa 

kesatuan atau kelompok, atau bagian-bagiannya atau sisa-sisanya, yang 

berumur sekurang-kurangnya 50 (lima puluh) tahun, atau mewakili masa 

gaya yang khas dan mewakili, serta dianggap mempunyai nilai penting bagi 

sejarah, ilmu pengetahuan dan kebudayaan. yang dimaksud dengan 
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“bangunan cagar budaya” adalah bangunan buatan manusia, berupa 

kesatuan atau kelompok, atau bagian-bagiannya atau sisa-sisanya, yang 

berumur sekurang-kurangnya 50 tahun, atau mewakili masa gaya, serta 

dianggap mempunyai arti penting bagi sejarah, ilmu pengetahuan, dan 

kebudayaan. sebagai lingkungan cagar budaya ialah kawasan di sekitar atau 

di sekeliling bangunan cagar budaya yang diperlukan untuk pelestarian 

bangunan cagar budaya atau kawasan tertentu yang dianggap mempunyai 

nilai penting bagi sejarah, ilmu pengetahuan. 

2. Sistem 

Pengertian sistem dengan pendekatan prosedur dapat didefinisikan 

sebagai kumpulan dari prosedur - prosedur yang mempunyai tujuan tertentu. 

Sedangkan pengertian pendekatan sistem yang lebih menekankan pada 

komponen Sistem, merupakan kumpulan dari komponen yang saling 

berhubungan satu dengan yang lainnya membentuk satu kesatuan untuk 

mencapai tujuan tertentu. Sistem adalah Serangkaian sub sitem yang saling 

terkait dan tergantung satu sama lainnya, bekerja bersama-sama untuk 

mencapai tujuan dan sasaran yang sudah di tetapkan sebelumnya. 

Berdasarkan beberapa pendapat yang telah di kemukakan diatas dapat 

ditarik kesimpulan bahwa sistem adalah kumpulan elemen atau bagian-

bagian atau komponen-komponen atau prosedur-prosedur yang terintegrasi 

satu sama lain dan bekerja secara harmonis untuk mencapai tujuan tertentu 

atau maksud tertentu. (E.Kendall dan Julie 2006 ) 

3.  Informasi 

  Informasi kualitas dari suatu informasi tergantung dari tiga hal yaitu 

(Abdul   Kadir dan Terra CH Triwahyuni. 2003) : 

 1.   Akurat  

Informasi harus bebas dari kesalahan-kesalahan yang biasanya terjadi dan 

selain itu harus jelas maksud dan tujuannya, sehingga output (keluaran) bisa 

di pertanggung jawabkan. 

2.   Tepat waktu  
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Informasi pada saat diperlukan tidak boleh terlambat karena informasi yang 

terlambat tidak akan mempunyai nilai lagi dalam pengambilan suatu 

keputusan. 

3.   Relevan 

Informasi harus bermanfaat dan sesuai dengan apa yang dibutuhkan 

pemakai. 

 

 

4. Aplikasi berbasis web  

Web merupakan salah satu sumber daya internet yang berkembang pesat. 

Pendistribusian informasi web dilakukan melalui pendekatan hyperlink, 

yang memungkinkan suatu teks, gambar, ataupun objek yang lain menjadi 

acuan untuk membuka halaman-halaman yang lain. Melalui pendekatan ini, 

seseorang dapat memperoleh informasi dengan beranjak dari satu halaman 

ke halaman lain. Aplikasi Berbasis Web menurut Abdul (2008) adalah 

sebuah aplikasi yang dapat diakses melalui internet atau intranet, dan pada 

sekarang ini ternyata lebih banyak dan lebih luas dalam pemakaiannya. 

Banyak dari perusahaan-perusahaan yang berkembang menggunakan 

Aplikasi Berbasis Web dalam merencanakan sumber daya mereka dan untuk 

mengelola perusahaan mereka. 

Aplikasi Berbasis Web dapat digunakan untuk berbagai macam tujuan 

yang berbeda. Sebagai contoh, Aplikasi Berbasis Web dapat digunakan 

untuk membuat invoice dan memberikan cara yang mudah dalam 

penyimpanan data di data base. Aplikasi ini juga dapat dipergunakan untuk 

mengatur persediaan karena fitur tersebut sangat berguna khususnya bagi 

mereka yang berbisnis ritel. Selain fungsi-fungsi tersebut, salah satu 

keunggulan kompetitif dari Aplikasi Berbasis Web adalah bahwa aplikasi 

tersebut ringan dan dapat diakses dengan cepat melalui browser dan koneksi 

internet atau intranet ke server. Ini berarti bahwa pengguna dapat mengakses 

data atau informasi perusahaan mereka melalui laptop, smartphone, atau 

bahkan komputer PC di rumah mereka dengan mudah, tidak seperti aplikasi-

aplikasi desktop di mana pengguna harus menginstal perangkat lunak atau 
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aplikasi yang diperlukan hanya untuk mengakses data atau informasi. 

Aplikasi Web dapat dibagi menjadi dua jenis yaitu :  

a. Aplikasi Web Statis Web statis dibentuk dengan menggunakan HTML.    

Kekurangan aplikasi ini terletak pada keharusan untuk memelihara 

program secara terus menerus untuk mengikuti perkembangan yang 

terjadi. 

b. Aplikasi Web Dinamis Pada aplikasi web dinamis, perubahan informasi 

dalam halaman web dilakukan tanpa perubahan program tetapi melalui 

perubahan data. Sebagai implementasi, aplikasi web dapat dikoneksikan 

ke basis data sehingga perubahan informasi dapat dilakukan oleh 

administrator.  

 

5. Algoritma K-Medoid  

K-Medoid atau Partitioning Around Medoid adalah algoritma clustering 

yang mirip dengan K-Means. Perbedaan dari kedua algoritma ini yaitu 

algoritma K-Medoid menggunakan objek sebagai perwakilan (medoid) 

sebagai pusat cluster untuk setiap cluster, sedangkan K-Means 

menggunakan nilai rata-rata (mean) sebagai pusat cluster (Kaur, dkk 2014). 

Algoritma K-Medoid memiliki kelebihan untuk mengatasi kelemahan pada 

pada algoritma K-Means yang sensitive terhadap noise dan outlier, dimana 

objek dengan nilai yang besar yaitu hasil proses clustering tidak bergantung 

pada urutan masuk dataset. Langakh – langkah algoritma K-Medoid. 

1. Inisiaslisasi dan interalisasi 1 data set cagar budaya. 

2. Ambil data secara acak untuk dijadikan centroid  

3. Alokasi setiap data (objek) ke cluster terdekat menggunakan persamaan 

ukuran jarak Euclidian distance dengan persamaan dengan nilai 0 jika 

sama dan 1 untuk yang berbeda. 

             (   )  ∑  (     ) 
   ...........................  (2.1) 

4.  (x1,c1)= € (x1,1,c1,1)+€ (x1,2,c1,2)+ € (x1,3,c1,3) .............. ( 2.2) 

         Untuk menghitung centroid 1 

5. ( x2,c2) = € (x1,1,c2,1)+ € ( x1,2,c2,2)+ € ( x1,3, c2,3) ....... ( 2.3) 

          Untuk menghitung centroid 2 

6. ( x3,c3) = € (x1,1,c3,1)+ € ( x1,2,c3,2)+ € ( x1,3, c3,3). .......... (2.4) 
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          Untuk menghitung centroid 3  

7. Hitung jarak terdekat pada masing – masing centroid dengan kandidat 

angka yang paling kecil. 

8. Hitung claster dengan menggunakan angka yang paling kecil dengan 

kententuan centroid jika angka sama makam lihat centroid nya. 

6. PHP  

Menurut Agus (2011) PHP atau yang memiliki kepanjangan Hypertext 

Preprocessor merupakan suatu bahasa pemrograman yang difungsikan 

untuk membangun suatu website dinamis. PHP menyatu dengan kode 

HTML, maksudnya adalah beda kondisi. HTML digunakan sebagai 

pembangun atau pondasi dari kerangka layout web, sedangkan PHP 

difungsikan sebagai prosesnya sehingga dengan adanya PHP tersebut, web 

akan sangat mudah di-maintenance. 

PHP berjalan pada sisi server sehingga PHP disebut juga sebagai bahasa 

Server Side Scripting. Artinya bahwa dalam setiap/untuk menjalankan PHP, 

wajib adanya web server. PHP ini bersifat open source sehingga dapat 

dipakai secara cuma-cuma dan mampu lintas platform, yaitu dapat berjalan 

pada sistem operasi Windows maupun Linux. PHP juga dibangun sebagai 

modul pada web server apache dan sebagai binary yang dapat berjalan 

sebagai CGI. 

7. MySQL 

Menurut Peranginangin, Kasiman (2006) Basis data adalah sekumpulan 

informasi yang diatur agar mudah dicari. Dalam arti umum basis data adalah 

sekumpulan data yang diproses degan bantuan komputer yang 

memungkinkan data dapat diakses dengan mudah dan tepat, yang dapat 

digambarkan sebagai aktivitas dari satu atau lebih organisasi yang berelasi. 

MySQL merupakan suatu database. MySQL dapat juga dikatakan 

sebagai database yang sangat cocok bila dipadukan dengan PHP. Secara 

umum, database berfungsi sebagai tempat atau wadah untuk menyimpan, 

mengklasifikasikan data secara prefosional. MySQL bekerja menggunakan 

SQL Language (Structure Query Language). Itu dapat diartikan bahwa 

MySQL merupakan standar penggunaan database di dunia untuk 
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pengolahan data. MySQL merupakan sebuah basis data yang mengandung 

satu atau sejumlah tabel. Tabel terdiri atas sejumlah baris dan setiap baris 

mengandung satu atau beberapa kolom. 

8. UML (Unified Modeling Language) 

Unified Modeling Language (UML) adalah himpunan struktur danteknik 

untuk pemodelan desain program berorientasi objek (OOP) serta 

aplikasinya.UML adalah metodologi untuk mengembangkan sistem OOP 

dan sekelompok perangkat tool untuk mendukung pengembangan sistem 

tersebut UML mulai diperkenalkan oleh Objek Management Group, sebuah 

organisasi yang telah mengembangkan model, teknologi, dan standar OOP 

sejak tahun 1980an. Sekarang UML sudah mulai banyak digunakan oleh 

para praktisi OOP. Penggunaan UML dalam industri terus meningkat. Ini 

merupakan standar  terbuka  yang  menjadikannya  sebagai  bahasa  

pemodelan  yang  umum dalam industri peranti lunak dan pengembangan 

sistem. Menurut Prihandoyo (2018) Terdapat beberapa diagram UML yang 

sering digunakan dalam pengembangan sebuah sistem, yaitu: use case, 

activity diagram, class diagram, squence diagram. Berikut penjelasannya:  

1. Use Case Diagram 

Use  case atau  diagram  use case merupakan  pemodelan  untuk  kelakuan  

(behavior)  sistem  informasi  yang  akan dibuat.  Use  case  

mendeskripsikan  sebuah  interaksi  antara  satu  atau  lebih  aktor dengan  

sistem  informasi  yang  akan  dibuat.  Secara  kasar,  use  case digunakan 

untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem 

informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu 

(Sukamto & Shalahuddin, 2016). 

2. Activity Diagram 

Diagram  aktivitas  atau  activity diagram menggambarkan  workflow (aliran  

kerja)  atau  aktivitas  dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang 

ada pada perangkat lunak. Yang perlu  di  perhatikan  disini  adalah  bahwa  

diagram  aktivitas  menggambarkanaktivitas  sistem  bukan  apa  yang  

dilakukan  aktor,  jadi  aktivitas  yang  dapat dilakukan oleh sistem 

(Sukamto & Shalahuddin, 2016). 
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3. Class Diagram  

Menurut Sukamto & Shalahuddin (2016), diagram  kelas  atau class  

diagram menggambarkan  struktur  sistem  dari  segi  pendefinisian  kelas-

kelas  yang  akan dibuat  untuk  membangun  sistem.  Kelas  memiliki  apa  

yang  disebut  atribut  dan method atau operasi. Berikut penjelasan atribut 

dan method:  

1. Atribut merupakan variable-variabel yang dimiliki oleh suatu kelas.  

2. Operasi atau method adalah fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu 

kelas. 

4. Squence Diagram 

Menurut Sukamto & Shalahuddin, (2016) diagram  sekuen  

menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan 

waktu hidup objek dengan pesan yang  dikirimkan  dan  diterima  antar  

objek. Oleh  karena  itu  untuk menggambarkan diagram sekuen maka harus 

diketahui objek-objek yang terlibat dalam  sebuah  use  case beserta  

metode-metode  yang  dimiliki  kelas  yang diinstansiasi menjadi objek itu. 

Membuat diagram sekuen juga dibutuhkan untuk melihat skenario yang ada 

pada use case. Banyaknya diagram sekuen yang harus digambar adalah 

minimal sebanyak pendefinisian  use case yang memiliki proses sendiri  

atau  yang  penting  semua  use  case yang  telah  didefinisikan  interaksi 

jalannya  pesan  sudah  dicakup  dalam  diagram  sekuen  sehingga  semakin 

banyak use case yang didefinisikan maka diagram sekuen yang harus dibuat 

juga semakin banyak.  

C. Landasan Teori 

Perancangan klasterisasi situs bersejarah Kota Magelang dengan berbasis 

web yang akan dibuat oleh penulis berdasarkan hasil analisa dari penelitian 

relevan yang telah dibahas di atas, rumusan masalah dan hal yang 

dibutuhkan di dalam sistem, maka penulis akan membangun sistem ini 

menggunakan algoritma k-medoid di mana algoritma ini berfungsi untuk 

menentukan pengelompokan rute situs bersejarah di Kota Magelang dengan 

penentuan nilai paling besar memiliki urutan paling atas dan nilai paling 

kecil memiliki nilai terendah dengan algoritma k-medoid. Algoritma K-
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medoid lebih kuat di hadapan noise dan outliers, karena medoid kurang di 

pengaruhi oleh outliters atau nilai – nilai ekstrim yang lain dari sebuah 

mean. Kelemahan dari algoritma k-medoid tidak pernah di ketahui mana 

atribut yang berkontribusi lebih di asumsikan bahwa masing – masing 

atribut memiliki bobot. Penjelasan alur pengenalan dapat digambarkan oleh 

flowchart. Sistem dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman UML, 

untuk menyimpan database menggunakan MySQL. 
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BAB III 

ANALISIS DAN PERANCANGA SISTEM 

A. Analisis Sistem 

1. Sistem yang sedang berjalan 

 Dalam pengenalan situs bersejarah di Kota Magelang pemerintah dinas 

kebudayaan Kota Magelang belum menggunakan sistem informasi maupun 

web. hal itu yang membuat wisatawan masih sering menggunakan cara 

manual yaitu bertanya untuk menuju lokasi yang ingin di tuju. berikut alur 

berjalan saat ini ketika wisatawan ingin mencari cagar budaya di Kota 

Magelang. Pada gambar 3.1 

                   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3,1 Alur Berjalan 
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Pada alur yang ada saat ini menjelaskan bahwa wisatawan belum 

mengetahui seluruh situs bersejarah yang berada di Kota Magelang, 

sehingga membuat situs bersejarah di Kota Magelang jarang di minati atau 

di kunjungi oleh wisatawan lokal maupun Inter lokal. Seharusnya persoalan 

ini menjadi pekerjaan rumah pemerintah terkait, agar dapat mendongkrak 

sektor pariwisata menjadi lebih baik. . 

2. Identifikasi permasalahan  

Berdasarkan alur yang berjalan, di peroleh beberapa permasalahan sebagai 

berikut : 

1)  Wisatawan yang ingin menuju ke situs bersejarah masih 

menggunakan manual yaitu bertanya ke pada masyarakat.  

2) Informasi yang di peroleh masih belum lengkap dan belum menjadi 

satu kesatuan yang komplit artinya, belum berkembangnya Sistem 

informasi yang menyediakan semua informasi terkait situs bersejarah 

Kota Magelang  

3) Butuh proses informasi yang lengkap dan jelas berkaitan dengan 

internet untuk mengakses web.   

3. Sistem yang Diusulkan 

Setelah menganalisa Alur yang berjalan di sistem situs bersejarah di Kota 

Magelang saat ini, maka penulis mengusulkan Suatu sistem yang dapat 

menyelesaikan permasalahan – permasalahan yang ada, sistem yang penulis 

usulkan, Sistem ini bertujuan untuk pengelompokan  item - item situs 

bersejarah yang berada di Kota Magelang untuk memberikan pilihan tempat 

lainnya. agar wisatawan memiliki banyak pilihan tempat wisata yang ingin 

di kunjungi. Metode algoridma k-medoid Pada tahap ini bertujuan untuk 

menglompokan item – item berdasarkan informasi yang di peroleh dari data 

yang menjelaskan hubungan antar objek dengan prinsip untuk 

memaksimalkan kesamaan antar anggota satu kelas dan meminimumkan 

antar kelas. Pada sistem ini menjadikan wisatawan dapat langsung memilih 

jenis – jenis situs bersejarah dan rute yang paling banyak di olah oleh 

metode klasterisasi. di Kota Magelang dan bahkan wisatawan dapat 
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sekaligus memilih beberapa pilihan nya. pada gambar 3.2 menjelaskan alur 

sistem yang di usul kan.  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Flowchat Algorima K-Medoid 
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 Sistem yang di usulkan menggunakan sistem algoridma k-medoid  untuk 

pengelompokan objek berdasarkan  informasi yang di peroleh dari data situs 

bersejarah yang berada di Kota Magelang untuk memberikan pilihan tempat 

lainnya. agar wisatawan memiliki banyak pilihan tempat wisata yang ingin 

di kunjungi. 

4. Perancangan sitem  

1. Perancangan UML  

a. Diagram use case klasterisasi situs bersejarah 

 

Pada gambar 3.3 Use Case Diagram 

Pada gambar 3.3 yang membahas tentang use case diagram menampilkan 

diagram admin dan pengguna, admin apat melakukan menampilkan situs 

bersejarah, kategori situs bersejarah, Add situs bersejarah dan rute situs 

bersejarah. dan pada pengguna hanya dapat melakuakan memilih menu 

yang ada. 

                              

Tabel 3.4  Data Monumen, Makam dan Banguan Kuno 

No Nama Bentuk Kategori 

1 makam kyai sawung salih  makam  Makam kuno 

2 makam selo branti  makam  Makam kuno 

3 monumen kereta api  monumen  Monumen  

4 gedung bundar  bangunan  Bangunan kuno  
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5 menara air minum  bangunan  Bangunan  

6 monumen jendral suderman  monumen  Manumen  

7 monumen tugu listrik  monumen  Monumen  

8 makam kyai semar  makam  Makam  kuno  

9 makam kyai sepanjang  makam   Makam kuno 

10 monumen tentara pelajar  monumen  Monumen   

11 kesatrian diponegoro bangunan   Bangunan kuno  

12 monumen a yani  monumen  Monumen  

13 pasutran st antonius  bangunan Bangunan  

14 makam kyai pongol Makam Makam kuno  

15 monumen pahlawan  monumen  Monumen  

Sumber : buku profil kebudayaan Kota Magelang 2016 

b. Pengujian dangan k-modes  

     Perhitungan pada algoridma k-modes melalui bantuan microsoft exsel 

di awali dengan menentukan jumlah cluster atau kelompok data yang 

di hasilkan nantinya. Dalam penelitian ini menggunakan 3 claster 

untuk menentukan tingkat kekritisan data. 

1) Inisialisasi  

Pilih k sebagai inisialisasi centroid di pilih tiga data sebagai modus 

awal secara acak terpilih data ke 9,10,dan 11 

 

Tabel 3.5 Hasil Inisialisasi Centroid ( modus) 

Centroid Nama Bentuk Kategori 

1 makam kyai sepanjang  makam Makam 

kuno  

2 monumen tentara pelajar  Monumen  Monumen  

3 kesatrian diponegoro  bangunan Bangunan 

kuno  

 

 (   )  ∑  (     ) 
   ......................................... (3.5) 
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 =  (x1,c1)= € (x1,1,c1,1)+€ (x1,2,c1,2)+ € (x1,3,c1,3)............... (3.6) 

 =  ( x2,c2) = € (x1,1,c2,1)+ € ( x1,2,c2,2)+ € ( x1,3, c2,3)........ (3.7) 

 = ( x3,c3) = € (x1,1,c3,1)+ € ( x1,2,c3,2)+ € ( x1,3, c3,3)..........(3.8) 

 

2) Iterasi 1  

Akasi data ke klaster dengan modusnya menggunakan  persamaan 1 

Tabel 3.6  Hasil Alokasi Klaster Modus Terdekat Iterasi 1 

Jarak Ke - Jarak Ke Centroid Terdekat Claster Yang Di 

Ikuti 

1     1     2     2     1 1     

2     2     3     3     2 1     

3     2     1     2     1 2     

4     2     2     1     1 3   

5     3     3     2     2 3     

6     2     1     2     1 2     

7     2     1     2     1 2     

8     1     2     2     1 1     

9     0     2     2     0 1     

10     2     0     2     0 2     

11     2     2     0     0 3     

12     2     1     2     1 2     

13     3     3     2     2 3     

14     2     3     3     2 1     

15     2 2 2 1 2     

Selanjudnya hitung modus yang baru untuk setiap klaster berdasarkan 

data yang bergabung pada setiap klasternya. 
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Tabel 3.7 Hasil Klaster 1 

Data 

Anggota 
Nama Bentuk Kategori 

1 makam kyai sawung salih  makam  Makam 

kuno  

2 makam selo branti  makam  Makam 

kuno   

8 makam kyai semar  makam  Makam 

kuno   

9 makam kyai sepanjang  makam   Makam 

kuno  

14 makam kyai pongol makam   Makam 

kuno  

 

Tabel 3.8 Hasil Klaster 2 

Data 

Angota 
Nama Bentuk Kategori 

3 monumen kereta api  monumen  Monumen  

6 monumen jendral suderman  monumen  Monumen   

7 monumen tentara pelajar  monumen  Monumen  

10 monumen tugu listrik  monumen  Monumen   

12 monumen a yani  monumen  Monumen  

15 monumen pahlawan  monumen  Monumen  

 

Tabel 3.9 Hasil Klaster 3  

Data 

Anggota 
Nama Bentuk Kategori 

4 gedung bundar bangunan  bangunan 

kuno 

5 menara air minum bangunan  bangunan 

kuno 
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11 kesatrian 

diponegoro 

bangunan  bangunan 

kuno 

13 pasutran st 

antonius  

bangunan bangunan 

kuno 

 

c. Actyvity Diagram klasterisasi situs bersejarah 

1). Actyvity Diagram  Admin 

 

Gambar 3.10.Activiti Diagram Admin 

 

Pada Gambar 3.10. menjelaskan aktivitas yang di lakukan oleh 

seorang admin, admin melakukan login terlebih dahulu, setelah berhasil 

login admin dapat mengatur data yang ada. 
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2). Actyvity Diagram Pengguna  

Gambar 3.11. Actyvitv Diagram Pengguna 

Pada Gambar 3.11. menjelaskan aktivitas yang di lakukan oleh 

pengguna dalam suatu sistem, pengguna dapat melihat informasi seperti 

deskripsi cagar budaya apa saja yang berada di Kota Magelang. 
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d. Class Diagram Klasterisasi Situs Bersejarah. 

 

Gambar 3.12 Class Diagram 

Class diagram mendiskripsikan jenis – jenis objek dalam sistem dan 

berbagai macam hubungan statis yang terjadi, class diagram juga 

menunjukkan properti dan operasi sebuah class dan batasan yang terdapat 

pada hubungan dengan objek. class diagram merupakan alat terbaik 

dalam perancangan sistem. 

Pada setiap kelas memiliki jenis data yang diakses dan jenis perintah 

di dalamnya. Misalnya pada kelas Login, di sana terdapat data username 

dan password di mana username dapat diakses lagi di setiap kelas, 

sedangkan password hanya dapat terlihat di kelas login saja. 
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1). Rancangan Database 

Aplikasi ini dirancang dengan menggunakan beberapa tabel yang 

akan menjadi acuan dalam pembuatan database. Tabel tersebut dapat 

dilihat pada tabel 3.13, tabel 3.14, tabel 3.15, tabel 3.16 dan 3.17  

berikut: 

Tabel 3.13. Admin 

                        Admin 

Username User name admin 

Pasword Pasword admin 

 

Tabel 3.14. Daftar Situs 

              Daftar situs bersejarah 

Id_ Kode untuk situs bersejarah  

Nama Nama situs bersejarah 

Jet Keterangan situs bersejarah 

Jenis Kriteria situs bersejarah 

Tipe Bentuk situs bersejarah 

Kriteria 1 Jenis  

Kriteria 2 Jenis 

Kreteria3 jenis 
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                              Tabel 3.15. Kareteriai Situs Bersejarah 

              Keteria situs bersejarah  

Nama   

Kereteria  Jenis – jenis situs bersejarah  

                      

Tabel 3.16 karakter Situs Bersejarah 

 

Karakter situs bersejarah 

id_karakter  Tipe situs bersejarah  

nama  Nama karakter 

 

Tabel 3.17 Data Gambar Bersejarah 

Data gambar situ bersejarah 

Gambar_id Jenis gambar  

Gambar_file  

Gambar_ori  

Gambar_reg  
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a. Entity Relation Diagram  (EDR) 

ERD merupakan proses untuk menjelaskan hubungan antar entitas dan 

relasi, gambaran sistem yang di gunakan adalah sebagai berikut. 

 

 

Gambar 3.16. ERD 

b. Relasi Antar Data. 

Dengan melihat hubungan entitas, maka dapat di tentukan derajat 

keanggotaan dan kelas keanggotaan masing – masing entitas konsolidasi 

yang dapat di lihat pada gambar di bawah ini. 
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 1). Relasi Admin  

  

 

 

 

Gambar 3.17. Relasi Admin. 

Dapat di lihat pada gambar 3.17. relasi admin entitas dengan Daftar 

situs bersejarah, kriteria situs bersejarah, karakter situs bersejarah, rute  

adalah one to many  
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 2). Relasi Daftar Situs Bersejarah 

 

Dapat di lihat pada gambar 3.18. Relasi Daftar situs bersejarah 

entitas kreteria situs bersejarah adalah one to One 
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3). Relasi Data Karakter Situs Bersejarah 

 

Dapat di lihat pada gambar 3.19 menggambarkan relasi data situs 

bersejarah  entitas data gambar adalah one to one. 
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c. Relasi Tabel  

Gambar 3.20. Relasi Antar Tabel 

Pada tabel 3.20. menggambarkan relasi setiap tabel, di mana antar 

tabel saling berkaitan satu dengan yang lain. sehingga mempunyai peran 

masing – masing. 
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d. Sequence Diagram memilih situs bersejarah 

a) Sequence Diagram Memilih Situs Bersejarah 

Gambar 3.21 .Sequence Diagram Memilih Situs Bersejarah 

 Pada gambar 3.21 menampilkan menu pengguna  untuk  memilih 

situs bersejarah. Pertama pengguna melakukan login terlebih dahulu, 

setelah berhasil akan masuk menu home kemudian pengguna memilih 

data situs kemudian di dalam data situs terdapat menu kategori dan 

rute situs bersejarah. 
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b). Sequence Diagram Tampilan Data Situs Bersejarah 

Gambar 3.22. Sequence Diagram Tampilan Data Situs Bersejarah 

Pada gambar 3.22. menampilkan data situs bersejarah, pertama 

login, setelah berhasil akan masuk ke halaman web kemudian 

menampilkan daftar menu situs bersejarah, setelah itu memilih salah 

satu  dan akan muncul data terkait situs bersejarah. 
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c). Sequence Diagram Rute  

Gambar 3.23.Gambar Rute 

 Gambar 3.23 menggambarkan rute dengan cara admin melakukan 

login terlebih dahulu kemudian masuk menu utama pilih menu 

kategori kemudian pilih rute atau alamat. 
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d). Sequence Diagram Kategori Situs Bersejarah 

Gambar 2.25. Gambar Kategori Situs Bersejarah 

Pada Gambar 2.25. Menampilkan kamenu kategori situs, admin login 

terdahulu kemudian masuk halaman utama pilih data situs kemudian 

muncul kategori situs. Dalam hal ini proses klasterisasi terdapat pada 

halaman ini dengan menggunakan algoritma k-medoid. 
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e). Sequence Diagram tampilan add  

 

Gambar 2.26 Tampilan Data Situs Bersejarah 

 Gambar 2.26 menampilkan add situs bersejarah di mana admin 

masuk login kemudian masuk menu utama memilih Add situs bersejarah  

dalam proses ini admin bisa menambah, menghapus dan mengedit situs 

bersejarah. 
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B. Perancangan design interface 

 a. Perancangan Tampilan Utama  

 

Gambar 3.27. Tampilan Menu Utama 

Pada gambar 3.27. menampilkan layar utama dari aplikasi web ini 

terdapat header, footer tombol bottom cari kategori cagar budaya, cari cagar 

budaya, detail cagar budaya dan login untuk admin. 

b. Perancangan Tampilan Kategori Situs Bersejarah

 

Gambar 3.28 Tampilan Kategori Situs Bersejarah 

 Pada gambar 3.28 menampilkan menu kategori cagar budaya di aplikasi 

web ini menggunakan algoridma k-medoid di mana penulis membagi dalam 
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tiga cluster, yaitu bangunan kuno, makam kuno dan museum. pilih salah 

satu untuk mengetahui apa saja isi dari cluster tersebut. 

c. Perancangan Tampilan Cari Situs Bersejarah 

 

Gambar 3.29 Tampilan Cari Situs Bersejarah 

 Pada gambar 3.29. menampilkan menu cari cagar budaya, yaitu menu ini 

akan menunjukkan tempat cagar budaya yang akan di tuju dengan memilih 

cagar budaya kemudian klik submide maka akan muncul. 

d. Perancangan Menu Detail Situs Bersejarah

 

               Gambar 3.30 Tampilan Menu Detail Situs Bersejarah 
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 Pada gambar 3.30. menampilkan menu detail cagar budaya yaitu, 

informasi setiap cagar budaya seperti deskripsi singkat, foto tersedia juga 

menu komentar dan rating untuk menilai setiap cagar budaya. 

e. Perancangan Tampilan Menu Deskripsi  

 

Gambar 3.31 Tampiln Menu Deskripsi 

      Pada gambar 3.31. menampilkan informasi cagar budaya secara lebih 

detail, menampilkan seperti, foto, deskripsi cagar budaya secara lengkap, 

komentar dan reting. Cagar budaya tersebut. 

 

f. Rancangan Tampilan Login  

 

Gambar 3.32 Rancangan Tampilan Login . 
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     Pada gambar 3.32. menampilkan rancangan tampilan login seorang 

admin yang ingin memodifikasi database. 

 

g. Rancangan Login Berhasil  

 

Gamabar 3.33. Rancangan Login Berhasil 

       Pada gambar 3.33. menampilkan menu setelah login berhasil dalam 

menu tersebut kita mendapat fasilitas sebagai administrator yaitu dapat 

menambah lokasi dan data cagar budaya. 

 

h. Perancangan Menu Tambah Lokasi  
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Gambar 3.34.Rancangan Tambah Lokasi 

Pada gambar 3.34. menampilkan menu tambah lokasi di mana kita 

mendapatkan mengisi nama cagar budaya, alamat cagar budaya. 

i. Perancangan Menu Data Situs 

 

                        Gambar 3.35 Rancangan Menu Data Situs Bersejarah 

Pada gambar 3.35. menampilkan data cagar budaya mulai dari alamat 

admin juga dapat mengedit atau menghapus. 

 

j. Tampilan Menu Logut  
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Gambar 3.36 Tampilan Menu Logut. 

Pada gambar 3.36. Menampilkan kepastian menu logut agar memastikan 

admin benar-benar ingin logut atau tidak. 

 

 

 

 

  



58 
 

 
 

 

 



 
 

61 
 

 

BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan  

 Kesimpulan yang dapat di ambil oleh peneliti mengenai website 

klasterisasi situs bersejarah yang di uraikan di bab sebelumnya penerapan 

dalam program tersebut memiliki banyak kelebihan seperti dalam segi 

kemudahan pencarian, pengelompokan dan informasi data yang lebih 

mudah diakses oleh pengunjung. Aplikasi ini juga dapat membantu 

pemerintah dalam memberikan informasi pariwisata terkait situs bersejarah 

serta mempermudah penyimpanan data melalui website. 

 

B. SARAN  

Setelah website ini di buat, ada beberapa saran dari penulis yang 

berhubungan dengan website ini untuk kesempurnaan pengembangan sistem 

bagi para penulis selanjutnya di masa mendatang. 

1. Website ini harus terus di sempurnakan agar dapat memaksimalkan kerja, 

yang setiap saat berkembang seiring dengan perkembangan teknologi. 

2. Admin yang mengelola web ini agar memberikan informasi terbaru 

setiap saat.
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