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INTISARI 

Informasi merupakan suatu komponen yang penting dalam kehidupan 

sehari hari. Penyampaian informasi akan semakin baik jika didukung dengan 

teknologi sebagai salah satu media yang populer saat ini. Sehingga informasi yang 

penyampaian sebelumnya masih menggunakan cara konvensional akan semakin 

baik dan tidak menjadi sia-sia dalam proses penyampaiannya. 

Toko KDTO PRINTER merupakan salah satu toko printer dan komputer 

yang ingin menggunakan teknologi informasi sebagai media penyampaian kepada 

masyarakat yang ingin mengetahui lebih jelas tentang  toko KDTO PRINTER 

sehingga dapat memudahkan bagi masyarakat yang ingin mencari informasi 

tentang toko KDTO PRINTER. 

Pembuatan Company Profile ini juga bertujuan untuk mempromosikan 

keberadaan KDTO PRINTER kepada masyarakat luas sehingga mampu menarik 

lebih banyak calon pembeli agar dapat mengetahui lebih banyak tentang toko ini, 

serta meningkatkan daya saing dengan toko printer dan komputer lainnya di 

Yogyakarta. Atas permasalahan yang terdapat di atas maka di angkatlah  skripsi 

dengan judul “PERANCANGAN COMPANY PROFILE PADA KDTO 

PRINTER SEBAGAI MEDIA PROMOSI”. 

 

Kata Kunci:  Konvensional, Teknologi Informasi, Printer dan Komputer   
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ABSTRACT 

Information is an important component in their daily lives. Submission 

information will be better if supported by technology as one of today's popular 

media. So the earlier delivery of information is still using conventional means will 

get better and not to be wasted in the process of delivery. 

Shop KDTO PRINTER is printer and computer stores who want to use 

technology as a medium for the delivery of information to the people who want to 

know more clearly about the PRINTER KDTO shop that can make it easier for 

people who want to find information about this shop 

Making Company Profile also to promote the existence of KDTO 

PRINTER to the public so can to attract more potential buyers in order to know 

more about this store, and increase competitiveness with printers and other 

computer stores in Yogyakarta. Top issues at the top of the lift in the thesis 

entitled "DESIGN COMPANY PROFILE ON THE PRINTER AS A 

PROMOTIONAL KDTO". 

 

Keyword: Conventional, Technology Information, Printer and Computer 


