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INTISARI 

 

 

Museum Pergerakan Wanita Indonesia adalah salah satu museum di 

Kabupaten Sleman Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta, merupakan perwujudan 

keinginan wanita Indonesia yang memiliki peranan penting dalam sejarah Bangsa 

Indonesia. Belum adanya media informasi yang rinci mengenai museum tersebut 

menyebabkan kurangnya masyarakat untuk berkunjung. 

Museum Pergerakan Wanita Indonesia membutuhkan company profile 

yang menarik dan sesuai agar museum tersebut menjadi daya tarik masyarakat. 

Oleh sebab itu profil museum harus bisa mewakili dan juga mempresentasikan 

identitas tentang museum tersebut dengan sebenar-benarnya. Maksud dari 

penelitian ini untuk media informasi dan edukasi kepada khalayak umum tentang 

Museum Pergerakan Wanita Indonesia. 

 Metode yang digunakan adalah wawancara dan pengumpulan data yang 

berhubungan dengan profil museum tersebut. Data yang terkumpul dijadikan 

dasar untuk membuat rancangan profil museum dan mengembangkannya dalam 

media interaktif. Hasil penelitian yang dilakukan menunjukan bahwa profil 

museum berbasis interaktif dapat membantu masyarakat mengenal Museum 

Pergerakan Wanita Indonesia. 

 

Kata Kunci: Museum, Profil, Indonesia, Edukasi 
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ABSTRACT 

 

 

 Pergerakan wanita Indonesia Museum is one of the museums in Sleman 

District of Yogyakarta Special Province, is a manifestation of the desire of 

Indonesian women who have an important role in the history of the Indonesian 

Nation. No media information about the museum has caused a lack of community 

to visit. 

Pergerakan wanita Indonesia Museum need  company profile that 

interesting and appropriate,  so the museum can be attraction for young people. 

Therefore the museum profile must be able to represent and present the identity of 

the museum truthfully. The purpose of this research is to media information and 

education to public about Pergerakan Wanita Indonesia Museum.  

The methods used are interviews and data collection related to the 

museum's profile. The collected data serve as the basis for creating a museum 

profile design and developing it in an interactive medium. The results of research 

conducted shows that Profile of Pergerakan Wanita Indonesia Museum Based on 

Interactive Multimedia can help the public to know the Pergerakan Wanita 

Indonesia Museum. 

 

Keywords: Museum, Profile, Indonesia, Education 

 

 

  

 


