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MOTTO 

 

“Yakinlah bahwa setiap perjuangan dan kesungguhan akan membuahkan hasil.” 

 “Sesungguhnya usahamu adalah tabugan dari keberhasilanmu kelak di masa 

sekarang ataupun di masa depan.” 

 (Penulis) 
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MOTTO 

 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah 

selesai dari suatu urusan, kerjakanlah dengan sungguh-sungguh urusan yang lain.” 

(QS. An Nasyr : 6-7) 

 

“Cinta adalah kehidupan, maka tanamkanlah rasa cinta itu agar kita dapat 

menikmati hidup” 

“Kesabaran akan membuahkan hasil yang memuaskan” 

“Dibalik gelapnya malam, telah menanti kecerahan mentari pagi yang kan 

menggantikannya. Bersabarlah!” 

(Penulis) 
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INTISARI 

Museum adalah salah satu tempat bersejarah dimana benda-benda 

artistik dan pendidikan bagi keperluan umum. Koleksi museum terdiri atas 

spesimen yang berupa karya seni, bebatuan bumi, teknologi, makhluk hidup, 

peninggalan bersejarah lainnya. Ada 4 macam museum , yaitu museum seni, 

sejarah, ilmu pengetahuan, dan umum. 

Adapun masalah yang penulis temukan sewaktu melaksanakan 

penelitian di Museum adalah belum adanya Aplikasi E-Museum pada Museum 

Bahari Yogyakarta yang berisi tentang profil museum dan isi dari museum. Tentu 

saja hal tersebut mengakibatkan kurangnya media pendukung untuk 

menyampaikan informasi tentang Museum Bahrari Yogyakarta dengan jelas. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka penulis melakukan penelitian 

ini untuk membuat Apilikasi E-Museum pada Museum Bahari Yogykarta. Selain 

itu, perangkat lunak yang penulis gunakan dalam pembuatan E-Museum ini 

adalah Adobe Flash CS6 dan Adobe Photoshop CS6. Dengan adanya Aplikasi E-

Museum ini pengunjung diharapkan bisa mendapatkan informasi tentang museum 

dengan jelas. 

 

Kata Kunci : E-Museum, Museum dan Pengunjung. 
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ABSTRACT 

The museum is one of the historic places where objects of artistic and 

education for public use . The museum collection consists of specimens in the 

form of artwork , the rocks of the earth , technology , living things , other 

historical relics . There are 4 kinds of museums , the museum of art, history , 

science , and the public . 

 

The problem that I have found while conducting research at the 

museum is the absence of E - Museum in Yogyakarta Maritime Museum which 

contains the contents of the profile of the museum and the museum . Of course it 

lead to a lack of supporting media to convey information about the Museum 

Bahrari Yogyakarta clearly . 

 

Based on this background , the authors conducted this study to make 

Apilikasi E - Museum at the Maritime Museum Yogykarta . In addition , the 

software that I use in the manufacture of the E - Museum is Adobe Flash CS6 and 

Adobe Photoshop CS6 . With the application of this E - Museum visitors are 

expected to be able to get information about the museum clearly . 

 

Keywords : E - Museum , Museum and Visitors 
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