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2.1  Sejarah Singkat Museum Sangiran 
 
Indonesia selain dikenal dengan masyarakatnya yang ramah juga dikenal dengan budaya dan peninggalan-peniggalan sejarahnya, salah satunya adalah peninggalan-peninggalan situs prasejarah yang ada di Daerah Sangiran, Kabupaten Sragen. Daerah Sangiran atau sering disebut dengan istilah “Sangiran Dome” merupakan situs prasejarah yang kaya dengan temuan fosil. Daerah ini semula adalah sebuah bukit (dome) yang terkikis dan mengalami pembalikan bentuk sehingga menjadi daerah cekungan. Akibatnya lapisantanah yang semula ada dikedalaman tersingkap keatas sehingga menampakkan sisa-sisa kehidupan prasejarah yang pernah terjadi dimasa itu.

 
Situs Sangiran terletak ( 10 Km disebelah utara kota Solo. Wilayahnya seluas 32 km² dengan panjang utara-selatan 8 Km dan timur-barat 4 Km.Bentuk geografis Sangiran dulu berupa sebuah kubah yang kemudian tererosi pada bagian puncak. Dengan adanya erosi tersebut maka lapisan-lapisan tanah yang berumur sangat tua tersingkap secara alamiah. Erosi situs Sangiran terjadi antara lain dari aliran anak sungai Bengawan Solo, yaitu kali Cemoro, Brangkal, dan Pohjajar yang membelah situs tersebut. 

 
Dengan tersingkapnya lapisan tanah situs Sangiran, maka munculah fosil-fosil manusia, binatang, maupun tumbuhan sebagai bukti adanya zaman purba. Fosil manusia yang banyak di temukan di situs Sangiran adalah yang dikenal dengan Thakson Homo Erectus, sedangkan jenis binatang yang pernah hidup didaerah ini antara lain binatang air seperti moluska, ikan dan amphibi seperti kura-kura, buaya dan kuda nil, serta binatang darat antara lain gajah, harimau, badak, kerbau, rusa dan babi. 

Sejarah penelitian di daerah Sangiran diawali pada tahun 1930-an oleh G.H.R. Von Koenigswald, seorang paleontolog kelahiran Berlin yang diperbantukan pada Dinas Pertambangan pada masa itu. Tahun 1937 Von Koenigswald berhasil menemukan fosil yang banyak dicari oleh para paleontolog dunia, yaitu fosil Phitecanthopus Erectus (manusia kera berjalan tegak). Temuan berupa sebuah calleto (tempurung kepala) yang kemudian oleh Von Koenigswald dinamakan Phitecanthopus II.

Selanjutnya daerah Sangiran menghasilkan semakin banyak temuan fosil, baik fosil manusia maupun fosil binatang dan tumbuh-tumbuhan. Fosil-fosil tersebut antara lain berupa fosil primata, mamalia, pisces, moluska, foraminifera, fosil kayu, dan fosil polen.Temuan-temuan fosil dari situs Sangiran didapatkan hampir pada semua lapisan tanah yang ada di daerah tersebut.

Temuan alat-alat batu seperti kapak perimbas, serpih, dan bola batu,merupakan bukti adanya adaptasi manusia purba terhadap lingkungannya. Adapun binatang vertebrata yang menjadi bagian hidup bagi manusia purba Sangiran, diduga telah dialami daerah ini sejak satu setengah juta tahun yang lalu.

Museum situs prasejarah Sangiran di bangun untuk tujuan pemanfaatan dan kelestarian potensi situs Sangiran. Koleksi-koleksi yang di pamerkan diharapkan dapat memberikan informasi tentang kehidupan di zaman purba pada masyarakat luas. Fosil-fosil binatang air menjukan bahwa daerah Sangiran berupa laut  yang  berubah menjadi daratan dengan danau dan rawa. Fosil homonid disitus Sangiran mencakup masa evolusi manusia lebih dari  satu juta tahun.

2.1.1 Latar Belakang Didirikannya Museum Sangiran

Dalam rangka usaha penyelamatan dan pelestarian situs prasejarah Sangiran beserta temuan-temuannya, maka pada tahun 1974 Pemda Tk.II Kabupaten Sragen mendirikan sebuah Museum mini di Desa Krikilan, Kecamatan Kalijambe, Kabupaten Sragen. Kemudian pada tanggal 15 Maret 1977 Menteri Pendidikan Dan Kebudayaan menerbitkan SK. No. 070/01977, yang menetapkan daerah Sagiran dan sekitarnya sebagai daerah cagar budaya. Arealnya meliputi sebagai wilayah Kabupaten Sragen dan wilayah Kabupaten Karanganyar. 

Berdasarkan ketentuan dalam surat keputusan tersebut maka setiap pemilik/penguasa tanah di lingkungan cagar budaya Sangiran wajib memelihara dan menyelamatkan situs kepurbakalaan dengan sebaik-baiknya. Tanpa ijin suaka peninggalan sejarah dan purbakala Jawa Tengah, yang bertindak atas nama direktorat sejarah dan purbakala, dilarang merusak atau merubah atau menggali tanah dengan tujuan mencari benda cagar budaya atau fosil di daerah cagar budaya Sangiran. Setiap kegiatan pembangunan di daerah cagar budaya Sangiran diperlukan perijinan pemerintah daerah setelah berkonsultasi dengan suaka peninggalan sejarah dan purbakala Jawa tengah, yang bertindak atas nama direktur direktorat sejarah dan purbakala. Kemudian untuk setiap manusia/binatang, wajib dilaporkan kepada suaka peninggalan sejarah dan purbakala Jawa Tengah melalui pemerintah daerah setempat, selambat-lambatnya dalam jangka waktu tujuh hari setelah penemuan.

2.1.2 Koleksi Yang terdapat di Museum Sangiran


Koleksi yang terdapat di Museum Sangiran ± mencapai 13.806 fosil, yang masing-masing koleksinya adalah fosil manusia purba mencapai 13 buah, fosil hewan darat mencapai 5.899 buah, fosil kayu mencapai 32 buah, fosil artefak atau alat-alat mencapai 65 buah, fosil hewan air mencapai 3.878 buah, fosil amphibi mencapai 506 buah dan fosil alain-lain mencapai 3413 buah. Jadi keseluruhan koleksi yang terdapat di Museum Sagiran ± 13.806 fosil dan sampai saat ini koleksi di Museum Sagiran belum bertambah. 

2.2 Sistem Pendukung Pemasukan Data

a. Sistem Pendukung

Sistem adalah kumpulan elemen-elemen yang bertanggung jawab memproses masukan (input) sehingga menghasilkan keluaran (output). Agar keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan maka diperlukan sistem perangkat keras dan perangkat lunak.

b. Sistem Perangkat Keras

Yang dimaksud dengan sistem perangkat keras adalah seperangkat alat elektronik yang disusun sedemikian rupa sehingga antara komponen yang satu dengan komponen yang lain saling berhubungan.

1. CPU (Central Processing Unit)

  CPU bertugas untuk mengoleh data dan menghasilkan keluaran berupa   informasi dan laporan.


2. Monitor

Monitor berfungsi sebagai alat untuk menampilkan data dan informasi pada layar

3. Alat Pencetak

 Digunakan untuk mencetak hasil pengolahan data yang telah diproses.

c.  Sitem Perangkat Lunak (Software)

Sistem perangkat lunak (software) suatu paket program yang berfungsi untuk mengoptimalkan kinerja komputer. Adapun perangkat lunak yang dipergunakan oleh sistem situs prasejarah ini adalah Borland Delphi 5.0 dengan sistem operasi Window 98.

2.3 Bahasa Pemrograman Delphi


Ide pemunculan Delphi sebenarnya berasal dari bahasa pemrograman yang cukup terkenal yaitu Pascal. Bahasa pascal itu sendiri diciptakan pada tahun 1971 oleh seorang ilmuwan asal Swiss yaitu Niklous Wirth. Nama pascal diambil dari ahli matematika dari filsafat dari Perancis yaitu Blaise Pascal.


Sejak saat itu muncul beberapa versi pascal diantaranya turbo pascal yang dirilis oleh Borland International Incorporation tahun 1983. Turbo pascal for dos dan turbo pascal for windows menjadi satu paket bahasa pemrograman yang dikenal dengan nama borland pascal versi 7.0, karena dianggap masih rumit maka sejak tahun 1993 borland international mengembangkan bahasa pascal yang bersifat visual. Setelah banyak mengalami banyak perubahan dan perbaikan dalam program Delphi dari pascal for windows sampai akhirnya pada tahun 1995 muncul Delphi I, satu tahun kemudian tahun 1996 borland international merilis Delphi 2 yang bersifat 32 bit, dengan kata lain Delphi 2 ini hanya bisa dijalankan pada window 95 dan windows NT. Pada tahun 1997 dan 1998 borland international yang berganti nama menjadi inprise corporation berturut-turut kembali merilis penyempurnaan Delphi yaitu Delphi 3 dan Delphi 4 dan terus berkembang sampai tahun 1999 menjadi Delphi 5.0.

2.4 Mengenal IDE Delphi


Lingkungan Delphi ditata dalam bentuk yang sangat menarik. IDE (Integrated Development Envirotment) adalah sebuah lingkungan dimana semua tools diperlukan untuk desain, menjalankan dan mengetes sebuah aplikasi disajikan dan terhubung dengan baik sehingga memudahkan pengambangan program di Delphi, IDE terdiri dari :

1. Main Window (Jendela Utama ) yaitu merupakan bagian utama dari IDE. Main window mempunyai semua fungsi utama dari program-program windows lainnya. Sedangkan menu utama dipakai untuk membuka atau menyimpan file, memanggil wizart, menampilkan jendela lain, mengubah option dan lain sebagainya. Setiap pilihan pada menu utama juga dapat dipanggil dengan sebuah tombol pada toolbar.

2. Toolbar dapat melakukan beberapa operasi pada menu utama dengan sebuah klik tunggal. Setiap tombol pada toolbar mempunyai sebuah tooltip yang berisi mengenai informasi mengenai fungsidari tombol tersebut. 

3. Component Palette adalah toolbar dengan ketinggian ganda, yang berisi page control dengan semua komponennya. Urutan dan tampilan dari page dan component pada component palette dapat diatur dengan klik kanan atau dengan memilih menu component/configure dari menu utama.

4. Form Designer digunakan untuk merancang aplikasi windows. Dari sini dapat ditentukan tampilan aplikasi yang diinginkan. Form designer dapat digunakan untuk berinteraksi dengan cara memilih component palette dan meletakkanya ke dalam form. Tampilan form dapat diatur posisinya atau mengubah ukurannya dengan menggunakan mouse.

5. Code Editor merupakan bagian terpenting dilingkungan Delphi. Jendela ini dipakai untuk menuliskan program Delphi. Editor Delphi sangat canggih, dengan fasilitas-fasilitas nighlight untuk menemukan memudahkan menemukan kesalahan kerangka program.

6. Object Inspector dapat digunakan untuk mengubah properti dari setiap item dengan mudah sekali. Dapat juga digunakan untuk mengontrol tindakan yang diambil jika terjadi event. Object inspectro terdiri dari dua tab, yaitu tab properties dan tab events.

2.5 Dasar-dasar Pemrograman Basis Data


Pemrograman basis data pada Delphi memerlukan suatu mesin basis data yang dinamakan BDE (Borland Database Engine), melalui BDE inilah kita dapat mengakses tab basis data tanpa harus tahu format basis data yang sedang kita akses. Secara tekhnis BDE merupakan DLL yang berisi urutan-urutan untuk membaca atau menulis basis data. Secara mudah kita dapat menganalogikan BDE dengan ODBC (Open Database connection). Bedanya BDE dirilis oleh inprise, sedangkan ODBC dirilis oleh microsoft. Bahkan pada kenyataanya BDE bisa juga mengakses sumber data dari ODBC.


Borland Database Engine adalah data perntara yang memberikan akses terpisah atas format data yang sedang diakses, kunci dari pengaksessan tersebut dilakukan oleh BDE dan fasilitas aliasnya. Setelah BDE dikonfigurasikan maka pengaksesan data menjadi lebih sederhana. Sebuah alias adalah sebuah nama yang diberikan untuk sebuah database, baik itu yang berada pada hardisk local (drive C) atau pada jaringan. Alias sangat berguna untuk mendefenisikan data lokal. Disamping menyederhanakan penulisan directori, alias juga memberikan keuntungan yang fleksibel yaitu :

1. Keuntungan untuk memisahkan data dengan kode program

2. Kemampuan aplikasi menggunakan sekumpulan data yang berbeda yang hanya mengganti referensi alias.

3. Kemampuan untuk memudahkan data aplikasi dari database local ke database clien/server.

Borland Database Engine (BDE) digunakan untuk mengakses file basis data yang terdapat dalam sebuah harddisk. Komponen data visual yang berhubungan dengan basis data antara lain :

1. Komponen Dbtext, digunakan untuk menampilkan data sebuah field-field tertentu. Field yang datanya akan ditampilkan namanya dimasukkan dalam property DataSource milik komponen ini. Guna kompenen ini untuk menampilkan informasi sebuah record bagi pemakai.

2. Komponen Dbedit, digunakan agar kita dapat mengubah sebuah field data untuk menghubungkan komponen ini dengan field yang akan dirubah, maka berikan nama field tersebut pada properti Datafield dan Datasource.

3. Komponen Dbmemo, memberikan presentasi visual dari sebuah field memo milik sebuah database. Tanpa memperhatikan bagaimana field diimplementasikan dalam data base tersebut komponen Dbmemo memberikan format yang konsisten.
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