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Abstraksi

Perkembangan teknologi di era sekarang ini sudah tidak dihindari lagi,
berbagai macam teknologi berkembang dengan pesatnya. Salah satunya, teknologi
smarthphone yang menggunakan android, beberapa tahun terakhir ini teknologi
android banyak menguasai pasar. Berdasarkan hal tersebut, penulis merancang
Aplikasi Pengenalan Fosil-Fosil Purba di Museum Purbakala Sangiran berbasis
Android, untuk mempermudah dalam mengenal dan belajar akan fosil-fosil purba
yang ada di Museum Purbakala Sangiran, serta membantu pengunjung untuk
mencapai ke museum dengan panduan dari aplikasi yang akan dibuat. Selain itu
aplikasi ini dapat digunakan sebagai media promosi untuk mengenalkan Museum
Purbakala Sangiran.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat sebuah aplikasi
pengenalan fosil-fosil purba di Museum Sangiran berbasis android untuk
memudahkan pengguna dalam mengakses dan menambah pengetahuan akan fosil-
fosil purba yang ada.

Hasil penelitian ini adalah Aplikasi Pengenalan Fosil-Fosil Purba di
Museum Purbakala Sangiran ini bersifat online, yang artinya dibutuhkan koneksi
internet untuk menggunakannya. Aplikasi Pengenalan Fosil-Fosil Purba di
Museum Purbakala Sangiran dapat digunakan untuk membantu penggunanya
untuk berkunjung ke museum, dan memberikan informasi tentang Museum
Purbakala Sangiran, seperti tujuannya sebagai media promosi. Aplikasi
Pengenalan Fosil-Fosil Purba di Museum Purbakala Sangiran dapat dijalankan
pada smarthphone dengan sistem operasi android minimal versi 4.0 yaitu Ice
Cream Sandwitch.

Kata Kunci : Smarthphone, Museum Sangiran, Fosil-Fosil.
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APPLICATION INTRODUCTION OF ANCIENT FOSSILS
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Abstract

Technological development in the is now not avoided again , various
technologies a speedy .One of them , technology smarthphone using android ,
recent years has the technology android many of the market .Based on it , writer
design application the introduction of ancient fosil-fosil in museums ancient
android sangiran based , to ease in know and learn to ancient fosil-fosil in ancient
sangiran museum , and helping visitors to reach the museum with the guidelines
of application to be made .In addition the application can be used as media to
introduce ancient sangiran museum .

The purpose of this study is to making an application the introduction of
fosil-fosil ancient based in museums sangiran android to ease users in access and
increase awareness about ancient fosil-fosil there .

The results of this research is the application of the introduction of the
ancient fossils of Sangiran Archaeological Museum are online, which means it
needs an internet connection to use it. Application introduction of ancient fossils
of Sangiran Archaeological Museum can be used to help users to pay a visit to the
museum, and provide information about the Archeological Museum of Sangiran,
like its purpose as a media promotion. Application introduction of ancient fossils
of Sangiran Archaeological Museum can be run on a smarthphone with android
operating system at least version 4.0 that is Ice Cream Sandwitch. Validity of the
test results stated were valid, while on test reliability are categorized on the high
reliability that is 0.705. The percentage of the respondents assessment chart shows
that high.

Keywords: Smarthphone, Museums, Fossils.
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