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INTISARI

Museum Purbakala Sangiran merupakan lokasi penemuan sekaligus
memamerkan fosil manusia purba. Sampai saat ini telah ditemukan lebih dari
37.000 fosil di Sangiran. Kawasan Sangiran saat ini telah ditetapkan sebagai
World Heritage List (Warisan Budaya Dunia) oleh UNESCO. Seluruh fosil yang
ada di Museum Sangiran di kelola oleh Balai Pelestarian Situs Manusia Purba
(BPSMP). BPSMP mempunyai fungsi pengelolaan benda museum yang bernilai
tinggi. Tugas BPSMP adalah mengumpulkan, merawat, pengawetan, pelaksanaan
penelitian serta penyajian benda koleksi Museum Sangiran.

Terbatasnya media informasi yang terdapat di Museum Purbakala
Sangiran Klaster Dayu menyebabkan pengunjung mengalami kesulitan dalam
memahami informasi dan ditambah lagi perlu adanya pemandu wisata untuk
mendapatkan informasi lebih. Dengan berbagai Keterbatasan tersebut, maka perlu
dikembangkan aplikasi yang dapat membantu pengunjung untuk mengakses
informasi di lingkungan Museum.

Aplikasi ini digunakan sebagai media penyampaian informasi benda-
benda koleksi yang ada di Museum Dayu. Prinsip kerjanya adalah dengan
menggunakan QR Code yang ditempel di setiap etalase atau tempat untuk pamer
barang koleksi di museum tersebut. QR Code tersebut berisi informasi-informasi
dari benda koleksi museum tersebut. QR Code dapat di akses melalui Android
dari pengunjung dengan cara memindai QR Code tersebut. Ketika QR Code di
akses maka akan langsung menampilkan informasi dari barang koleksi tersebut.

Kata kunci: Museum Purbakala Sangiran Klaster Dayu, aplikasi, informasi,
android, koleksi, QR Code.
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ABSTRACT

Archeological Museum of Sangiran is the location of the discovery of
ancient human fossils show off at once. Until recently it has been found more than
37,000 fossils at Sangiran. The area of Sangiran currently has been designated as
World Heritage List (World Heritage) by UNESCO. Whole fossils of Sangiran
Museum on Manage Balai Pelestarian Situs Manusia Purba (BPSMP). BPSMP
has the function of managing the high- museum objects. Task BPSMP is collecting,
caring for, preserving, implementation research. and presentation of the
collections of the Museum of Sangiran.

The limited media information contained in Archaeological Museum of
Sangiran Dayu Cluster lead visitors have difficulty in understanding the
information and need for a tour guide to get more information. With various
limitations, then the application need to be developed that can help visitors to
access information in the environment of the Museum.

This application is used as a medium of delivery of information objects in
the Museum's existing collection of Dayu. The principle of work is to use the QR
Code tacked in every storefront or a place to show off your collectibles in the
museum. QR Code contains the information from the museum collection objects.
QR Code can be accessed via the Android from visitors with a way to scan the QR
Code. When the QR Code in Access then it will display the information directly
from the collectibles.

Keyword: Archeological Museum Sangiran Dayu Cluster, applications,
information, android, QR Code, collection.
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