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INTISARI 

 

 Kedudukan media interaktif ini tidak hanya sekedar alat bantu 

menjelaskan apa itu FORSEKA (Forum Senator Kelas), tetapi juga merupakan cara 

untuk memotivasi dan berkomunikasi dengan senator  agar lebih mengerti, lebih 

memahami dan lebih efektif dalam berorganisasi. Masalah penelitian yaitu, 

bagaimana menjelaskan secara ringkas apa itu FORSEKA dan bagaimana memberi 

penjelasan lebih detail untuk membedakan antara FORSEKA dengan Senat 

Mahasiswa.  

 Tujuan dari pembuatan media interaktif ini adalah untuk menjelaskan apa 

saja tugas dan kewajiban sebagai seorang senator dan lebih berani dalam public 

speaking. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara observasi, interview 

serta dokumentasi. Menganalisa data berupa data tertulis atau wawancara secara 

lisan dari orang yang pernah menjadi pengurus dalam FORSEKA,  sehingga dalam 

hal ini penulis berupaya mengadakan penelitian yang bersifat menggambarkan 

secara menyeluruh.  

 Hasil penelitian yaitu, dapat menjelaskan secara langsung dengan 

menampilkan media interktif kepada senator kelas dengan data yang di dapat 

berdasarkan fakta dan dapat membedakan apa itu FORSEKA dengan  Senat 

Mahasiswa.  Faktor penghambatnya yaitu kurangnya komunikasi antara senator 

kelas yang satu dengan yang lain, sehingga menimbulkan informasi yang simpang 

siur dengan informasi yang sebenarnya. 

 

Kata Kunci : Dekstop, Adobe Flash, Media Interaktif, Organisasi 
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ABSTRACT 

 

 This interactive media's position is not merely a tool to explain what it was 

FORSEKA (Forum Senator Class), but also a great way to motivate and 

communicate with senators in order to better understand, better understandand 

more effectively within the Association. Research issues, namely, how to explain in 

brief what it FORSEKA and how to give more detailed explanations to distinguish 

between the FORSEKA with the Student Senat. 

 The purpose of this interactive media creation is to explain what the are 

the duties and obligations as a senator and more daring in public speaking. The 

technique of data collection is done by way of observation, interview and 

documentation. Analyze the data in the form of data written or oral interviews of 

people whoused to be a sysop in FORSEKA, so that in this case the authors attempt 

toresearch thoroughly describes nature. 

 Results of the study i.e., can explain directly by displaying media interktif 

to senator class with data that can be based on facts and can distinguish what it is 

FORSEKA with the Student Senat. Drag factor that is the lack of communication 

between senator class with each other, thus leading to aflooded intersection 

information with the actual information. 

 

Keywords: Desktop, Adobe Flash, Interactive Media, Organizations 

 


