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MOTTO 

 

 “Kegagalan bukanlah sebuah akhir dari sebuah perjuangan, tetapi dalam 

kegalan tersebuat merupan sebuah PROSES kita dalam meraih sebuah 

kesuksesan” 

 

 Tuhan tidak pernah terburu-buru, Tuhan juga tidak pernah lari dari kita, 

apabila kita bersabar, jika kadang-kadang segala problem itu terlihat lama 

terselesaikan, itu karena tuhan sedang melepas simpul demi simpul, satu persatu, 

ikatatan demi ikatan yang pada akhirnya bisa terurai menjadi lurus. 

 

 Meratapi dan  menyesali masa lalu tidak akan merubah apapun, bangkit 

dan perbaiki kesalahan yang ada. 

#Amuba 

 Jika kamu memili keinginan untuk memulai, kamu juga harus mempunyai 

keberanian dan keinginan untuk menyelesaikannya ,bukan untuk mengakhiri. 

#Amuba 
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INTISARI 

 

 

Company profile adalah salah satu media yang membantu suatu 

perusahaan untuk memperkenalkan identitas serta kelebihan yang dimiliki 

perusahaan tersebut kepada kliennya secara singkat dan efektif. Asrama 

Mahasiswa Kalimantan Selatan Pangeran Antasari Yogyakarta membutuhkan 

company profile yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan,Oleh sebab itu 

company profile harus bisa mewakili dan juga mempresentasikan identitas tentang 

Asrama tersebut , khususnya dalam aspek visual.  

Pada umumnya company profile dikemas dalam bentuk media cetak, agar 

bisa dibaca langsung oleh kliennya. Namun pada era globalisasi ini media cetak 

dirasa kurang lagi efektif dan menarik, sebab pada era ini merupakan era yang 

serba digital. Sehingga praktikan memiliki ide kreatif untuk menyertakan 

company profile dalam format cd interaktif di setiap company profile cetak. 

Selain lebih dapat menarik perhatian, company profile dalam bentuk media 

interaktif lebih praktis karena dapat dikirim melalui e-mail. Perancangan company 

profile dalam format interaktif inilah yang menjadi salah satu tugas utama saya 

dalam perancangan aplikasi company profil Asrama Mahasiswa Kalimantan 

Selatan Pangeran Antasari Yogyakarta atau biasa di kenal dengan nama AMKS 

"PANTAS" Yogyakarta 

 

Kata Kunci : Company profile. perancangan, Asrama Mahasiswa Kalimantan 

Selatan Pangeran Antasari Yogyakarta 
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ABSTRACT 

 

 

Company profile is one of the media that helps a company to introduce 

identity and advantages of the company to his client briefly and effectively. 

Student Dormitory South Kalimantan Pangeran Antasari Yogyakarta requires a 

company profile that is interesting and appropriate to the needs, therefore to be 

able to represent the company profile and also presenting the identity of the 

dormitories,especially in the visual aspect.  

In general company profile is packaged in the form of print media, to be 

read directly by the client. But in this era of globalization deemed less print media 

more effective and interesting, because in this era is the era of the all-digital. So 

that the practitioner has a creative idea to includea company profile in cd format 

interactive company profile in each print. Besides being more able to attract 

attention, company profile in the form of interactive media is more practical 

because it can be sent via e-mail. The design company profile in an interactive 

format that is the one of my main tasks in application design company profiles 

Student Dormitory South Kalimantan Pangeran Antasari Yogyakarta or 

commonly known by the name AMKS "PANTAS"Yogyakarta 

 

Keywords: Company profile. designing, South Kalimantan Student Dormitory 

Pangeran Antasari Yogyakarta 

 

 

 

 

 

  

 


