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INTISARI 

Museum adalah salah satu tempat dimana benda–benda artistik bersejarah. 

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.  

Dengan berkembangnya teknologi, multimedia menjadi hal yang menarik 

dan dapat digunakan sebagai salah satu cara untuk memvariasikan metode 

pengenalan tempat wisata di Indonesia. Masalah yang ditemukan di museum 

gunung merapi adalah tidak adanya denah kunjungan bagi pengujung yang 

berkunjung di Museum, dari mana awal kita masuk museum lalu urutan yang 

harus dilihat, kemana kita selanjutnya, agar informasi yang didapat tertera dengan 

rapi. 

Maka penulis melakukan penelitian guna membuat aplikasi Denah 

Museum di Museum Gunung Merapi, dan dengan adanya aplikasi ini juga 

mempermudah pemandu wisata untuk menjelaskan apa saja yang ada di museum 

tersebut dan arah tujuan yang akan di kunjungi selanjutnya. 

Kata kunci : Museum, Gunung Merapi, Denah, Aplikasi. 
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ABSTRACT 

 

Museum is one place where the historic artistic objects. The museum collection 

consists of specimens in the form of artwork, the rocks of the earth, technology, 

living beings, other historical relics.  

There are 4 kinds of museums, the museum of art, history, science, and the public.  

With the development of technology, multimedia be interesting and can be used as 

a way to vary the method of introduction of the tourist attractions in Indonesia.  

Problems found in the museum of Mount Merapi is no plan for the end of the visit 

who visit the museum, where we entered the museum early last order to be seen, 

where we turn, in order to obtain the information contained neatly.  

The authors conducted research in order to make the application Plan Museum at 

the Museum of Mount Merapi, and with this application is also easier for a tour 

guide to explain what is in the museum and the direction of the destination to be 

visited next. 

Keyword :     Museum , Merapi Mount, Map, Application 
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