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INTISARI 

 

       Di jaman modern seperti sekarang ini banyak sekali teknologi untuk 

mempromosikan sebuah usaha untuk memajukan usaha tersebut menjadi lebih 

berkembang dan memberi informasi kepada banyak orang tentang usaha tersebut. 

Dengan mengikuti perkembangan jaman pada era modern seperti sekarang ini 

banyak sekali teknologi yang bermunculan untuk bisa bersaing untuk memajukan 

usaha. 

Untuk itu sekarang ini kami akan membahas dan membuat salah satu media 

promosi tentang perusahaan yang kami teliti yaitu perusahaan sablon 

“Vendetta.Dsgn” sebagai objek yang kami teliti dengan membuat company profile 

menggunakan adobe flash Cs3.  

      Tujuan kami membuat program tersebut, untuk membantu memajukan usaha 

sablon tersebut sehingga dapat bersaing di jaman modern seperti sekarang ini. 

Dan kami juga dapat mengetahui tentang suatu hal yang berhubungan dengan 

bisnis tersebut, dan membantu kami menyelesaikan Tugas akhir ini . 

 

Kata kunci - Teknologi, Informasi, Usaha 
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ABSTRACT 

 

In modern times it is today a lot of technology to promote an effort to 

promote these efforts become more developed and provide information to people 

about the business. By following the development of time in the modern era, as 

now, many emerging technologies to compete to advance the business.  

For the present we will discuss and make one of the media campaign 

about the company we studied, namely printing company "Vendetta.Dsgn" as our 

object to create a company profile carefully using adobe flash Cs3. 

Purpose we create the program, to help promote the business the screen 

so that it can compete in today's modern era. And we can also find out about a 

matter that relates to the business. 

 

Keywords – Technology, Information, Company 
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