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1.1 Latar Belakang Masalah
Situs Sangiran terletak di Ds. K n Kalijambe, Sragen, Jawa Tengah,

Indonesia. Di Sapgimn ini menipakan lokasi pesemuan fosil manusia purba

eganthropus palacojavanicus oleh _ aldhDari penemuan ini

arhara| jﬂ'ﬂ! ﬁlﬂ L ___;.._-i. J 11 -suiil'l,i

kan lebih dani 37,000 fosil di Sangi Sangiran saat ini

sebagai World Heritage List W jia) oleh
ady tanggal 5 Desember 1996 dengan nomior, penetapan €593,
ng ada di M'Suﬁm'dikﬂnln oleh Balai Pelostariny
PSMP). BPSMP dibentuk oleh
di by awah dan bertangmungjawab kepada Di
..., .. i

un 2007

an adalah 5921 km? yang terbagi menjadi 4
Klaster dan | museum Ispangsn vong dibedskan berdasarkan tema. dari setiap
klaster. Yang akan pen \ (laster Dayu yang mana di
dalam museum tersebut memberikan gambaran mengenai lapisan tanah di Davu,
kehidupan kala Plestosen Bawah dan penemuan artefak batu yang tertua di
Indonesia dalam ekskavasi Dayu. Di museum klaster Dayu sendin masth belum
seterkenal dan seramai Museum klaster Krikilan yang menjadi pusat kunjungan

karens kurangnya dava tarik dan media penyampaian informasinya. i museum



el

klaster Dayu informasi fosil yang disampaikan masih sangat terbatas, belum

menceritakan tentang fosil yang dipamerkan.
Mmhnﬁl;lﬁvei{hﬁlhrﬂm,mhmhpunnhmﬁsﬂdnnkﬂnmlhn

Teknologi Informasi (TI) ternama. terlibat Android menguasai 74.4% dari pangsa

pasar sistem operasi mobile di dunia/pads tahun 2013, Hal ini menunjukkan

menampilkan data koleksi, informasi detail koeleksi. tentang museum dan
informasi lerkail lainnyn, tentang aplikasi. bantuan, dan Bookmarks. Diharapkan
dengan adanya aplikasi ini pengunjung akan mendapatkan informasi tersebut



secara realtime di lokasi museum dan dapat menarik minat pengunjung baik di

kalangan pelajar, umum maupun asing untuk berkunjung ke Musem Klaster Dayu.
1.2 Rumusan Masalah

Dari latar belakang yang telah dijelaskan. maoka diperoleh rumusan

IXing Librany.
3 OR Conde di genevite mielalu sifus online ]nlll'ﬂ

hitp s oxing. appspol conygeneralon

4. Databaxe yang digunakan pada aplikasi Android adalah SQLite.
5. Tidak membahas kecepatan scanner.



1.4 Tujuan Penelitfan

Tujuan pembuatan aplikasi QR Code Scanner pada Musem Purbakala

informasi detail benda koleksi secara reaf fime di lokasi museum,

1.0 Metode Penelliian
Metode penelitian vang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut ;



2.6.1 Metode Pengumpulan Data
Metode yang digunakan dalam pengumpulan dats guna melengkapi
informasi yang ada, yaitu menggunakan beberapa metode pengumpulan data :
1. Metode Studi Pustaka
Proses pengumpulan data yangfdilakukan yaitu dengan mempelajari

penelition terdah

Tujuan adanya analisis sitem adalah untul dmﬁjﬁas:imlsalnhthn
menemukan solusi, schingga dengan menggunakan sistem vang baru dopat

menyelesaikan masalah. Metode yang digunakan adalah SWOT.



2.6.3  Metode Perancangan Sistem
Pada tahap Perancangan aplikasi, tools yang digunakan ialah (Unified
Modelling Language) UML. Diagram yang digunakan ialah use case diagram,

class disgram. sequence diagram dan activity diagram.

BAB 11 Landasan Teorl

Landasan teori adaloh kumpulan dori studi pustaka penulis yong di
dalamnya membahas tentang teori-teori yung mendukung pembuatan

penelitian ini.



Bub ini membahas tentang analisis terhadap Aplikasi yang akan dibuat

rancangan aplikasi yang dibuat.
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