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INTISARI 
 

Tujuan yang ingin dicapai dalam Skripsi ini adalah membuat media 

interaktif sebagai Media Informasi dan Promosi pada Asrama Putri Kambang 

Tanjung. Hal ini dilatar belakangi oleh kurangnya informasi tentang Asrama Putri 

Kambang Tanjung pada putra putri daerah Tabalong. 

 

Asrama Putri Kambang Tanjung merupakan fasilitas yang diberikan oleh 

Pemerintah Daerah untuk putra putri daerah yang sedang melakukan masa studi di 

Yogyakarta. Asrama Putri Kambang Tanjung merupakan jembatan antar 

mahasiswa, dengan pemerintah daerah dimana diharapakan setelah menyelesaikan 

masa studinya, putra putri daerah ini dapat kembali ke daerah dan membantu 

pemerintah daerah dalam mengembangkan Tabalong. 

 

Multimedia interaktif adalah suatu media yang terdiri dari banyak 

komponen atau media yang terhubung satu sama lain dan mampu berinteraksi. 

Multimedia Interaktif memiliki kemampuan untuk menyimpan audio visual data, 

sebagai media informasi dan promosi pendukung Asram Putri Kambang Tanjung 

yang dulu disampaikan penjelasan melalui aplikasi chatting dimana terkadang 

adanya keterlambatan respon antara pihak penanya atau penjawab dianggap 

kurang efisien, sehingga diharapkan pemanfaatan media interaktif yang bertujuan 

sebagai medi informasi dan promosi dapat menjelaskan bahwa media 

pembelajaran interaktif mampu memberikan informasi dengan lebih efisien dan 

informatif.  

 

Kata Kunci: Asrama Putri, Media Interaktif 
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ABSTRACT 

The purpose of this thesis is to make an interactive media as promotion 

and information media for Kambang Tanjung Girls Dormitory. This is based from 

the lack of information about the dormitory to Tabalong‟s students in Yogyakarta. 

 

Kambang Tanjung Girls Dormitory is a facility given by Tabalong 

prefecture government for Tabalong students currently studying in Yogyakarta. 

Kambang Tanjung Girls Dormitory connects the students and government where 

the students are expected to come back to improve Tabalong prefecture upon 

completing their studies. 

 

Interactive multimedia is a media with lots of component that is connected 

and able to interact to one another. Interactive multimedia has the ability to save 

audio visual data, as information media and promotion supports Kambang 

Tanjung Girls Dormitory that used conventional method through chatting apps 

where sometimes late responses between the students and dorm manager makes it 

inefficient, thus by using interactive media as information and promotion media is 

expected to give information about the dormitory more efficient. 

 

Keywords: Girls Dormitory, Interactive Media 
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