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LAMPIRAN WAWANCARA  

 

1. Atas dasar apakah, dan tujuan dari penataan display pada ruang pamer 

Terakota ? ( Kepada Bpk Gunawan )  

2. Atas dasar apakah, dan tujuan dari penataan display pada ruang pamer 

Peradaban Islam?  (Kepada Bpk Gunawan )  

3. Atas dasar apakah, dan tujuan dari penataan display pada ruang pamer 

Sejarah Kebudayaan Indonesia? ( Kepada Bpk Gunawan ) 

4. Pada bagian gedung A / Gajah renovasi yang dilakukan mencakup apa saja? 

( Kepada Bpk Iwan Marpaung ) 

5. Museum Nasional Indonesia itu sendiri pada Gedung A / Gajah temanya 

berceritakan tentang apa? ( Kepada Bpk Gunawan ) 

6. Museum pada Gedung A / Gajah, menurut anda berdasarkan koleksi, benda 

apa yang paling menarik? ( Kepada Bpk Gunawan ) 

7. Kemudian menariknya dalam hal apa berdasarkan benda koleksi yang paling 

menarik? ( Kepada Bpk Gunawan ) 

8. Dari segi pengunjung, kebanyakan golongan siapa saja yang sering 

berkunjung? ( Kepada Bpk Gunawan ) 

9. Menurut anda dalam meningkatkan interaksi pada museum, hal mana yang 

bisa ditingkatkan dan bagaimana upayanya? ( Kepada Bpk Gunawan ) 

10. Pada bagian gedung C, yang contohnya seperti ruang studi batu besar, dan 

ruang studi koleksi logam besar. Apakah ruang itu akan difungsikan sebagai 

sarana pamer tetap atau bagaimana ya? ( Kepada Bpk Gunawan ) 

11. Atas dasar apakah, dan tujuan dari penataan display pada ruang pamer 

Wayang, Topeng, dan Alat Musik?  (Kepada Bpk Gunawan ) 

12. Faktor apa yang menarik pengunjung pada ruang pamer Gedung A / Gajah?  
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