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INTISARI 

 Video profil merupakan salah satu wadah untuk memperkenalkan instansi atau 

lembaga tertentu dengan tujuan untuk menarik peminat agar mau bergabung dan 

mengikuti instansi atau lembaga tersebut. Asrama Mahasiswa Kalimantan Selatan 

Pangeran Antasari Yogyakarta merupakan salah satu dari Asrama Kalimantan Selatan di 

Yogyakarta dibangun oleh Pemerintah Provinsi Kalimantan Selatan dengan tujuan untuk 

memberikan fasilitas tempat tinggal kepada khususnya mahasiswa asal Kalimantan 

Selatan.  

 Asrama Mahasiswa Kalimantan Selatan Pangeran Antasari Yogyakarta di Kelola 

oleh organisasi yang mana pengurusnya adalah penghuni Asrama Mahasiswa Kalimantan 

Selatan Pangeran Antasari Yogyakarta itu sendiri. Dengan berkembangnya teknologi 

sekarang, penulis bermaksud ingin mengenalkan dan mempromosikan Asrama 

Mahasiswa Kalimantan Selatan Pangeran Antasari Yogyakarta kepada calon mahasiswa 

maupun mahasiswa baru melalui pembuatan video profil. 

  Pembuatan video profil dapat memberikan informasi yang berisi gambar, suara, 

dan teks. Tujuan dibuatnya video profil agar informasi yang disampaikan lebih mudah 

ditangkap dan harapannya lebih menarik calon mahasiswa dan mahasiswa agar tertarik 

masuk Asrama Mahasiswa Kalimantan Selatan Pangeran Antasari Yogyakarta.  

Kata Kunci: Video Profil, Asrama Mahasiswa Kalimantan Selatan Pangeran 

Antasari Yogyakarta, Multimedia, Video 
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ABSTRACT 

 The profile video is one of the places to introduce certain agencies or institutions 

with the aim of attracting interested people to want to join and follow the agency or 

institution. Asrama Mahasiswa Kalimantan Selatan Pangeran Antasari Yyogyakarta is 

one of the South Kalimantan dormitories in Yogyakarta built by the South Kalimantan 

Provincial Government with the aim of providing housing facilities for students from 

South Kalimantan in particular.  

 Asrama Mahasiswa Kalimantan Selatan Pangeran Antasari Yogyakarta is 

managed by an organization whose administrators are residents of Asrama Mahasiswa 

Kalimantan Selatan Pangeran Antasari Yogyakarta itself. With the development of 

today's technology, the author intends to introduce and promote Asrama Mahasiswa 

Kalimantan Selatan Pangeran Antasari Yogyakarta to prospective students and new 

students through making profile videos.  

 Creating a profile video can provide information that contains images, sounds, 

and text. The purpose of making a profile video is so that the information conveyed will 

be easier to capture and the hope is that it will attract prospective students and students 

to be interested in entering Asrama Mahasiswa Kalimantan Selatan Pangeran Antasari 

Yogyakarta.  

Keywords: Video Profile, Asrama Mahasiswa Kalimantan Selatan Pangeran Antasari 

Yogyakarta, multimedia, video 

 

 

 

 

 

 

 

 


