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MOTTO 

 

 Sesungguhnya Allah SWT tidak akan mengubah keadaan suatu kaum 

sebelum mereka mengubah keadaan diri mereka sendiri (Q.S Ar-Ra’d :11) 

 Melakukan suatu pekerjaan harus dibarengi dengan niat yang ikhlas, insya 

Allah berkah 

 Selalu bersyukur dengan apa yang telah diberikan oleh yang kuasa, jangan 

pernah mengeluh apa yang telah diberi 

 Membuang waktumu untuk melakukan hal yang tidak berguna dapat 

menghancurkan masa depanmu 

 Jangan pernah membuang waktu, pergunakanlah waktu semaksimal mungkin 

 Semua akan indah  pada waktunya   
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INTISARI 

 

Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat, menyebabkan 

multimedia memiliki peranan penting dalam setiap kehidupan. Salah satu bentuk 

peran multimedia yang paling nyata adalah sebagai sebuah media promosi bagi 

perusahaan atau untuk memperkenalkan identitas perusahaan (company profile).  

Hal ini merupakan media komunikasi  untuk memperkenalkan dan 

mempublikasikan karakteristik, visi – misi , dan citra sebuah perusahaan.  

Ricky Gallery merupakan salah satu perusahaan bergerak dibidang kesenian 

yang terletak di Karduluk Pragaan Sumenep Madura. Berdiri pada tahun 1985 

Ricky Galeri mampu menjadi satu-satunya perusahaan yang memadukan dua seni 

yang berbeda yakni batik tulis dan ukir. Semakin tingginya tingkat persaingan 

dibidang yang sama mendorong rickly galleri untuk  lebih memperkenalkan diri 

melalui media presentasi yang lebih digital serta adanya keinginan untuk 

meningkatkan citra perusahaan menjadi landasan perancangan company profile 

perusahaan yang bersangutan.  Disamping itu adalah untuk memperbaiki 

presentasi identitas perusahaan yang sebelumnya masih menggunakan media-

media yang bersifat manual. Barupa banner, spanduk, kartu nama yang 

berimpilkasi lemahnya administrasi, pemborosan tenaga, biaya, penyajian yang 

buruk dan pelayanan yang kurang optimal. 

Pada penerapannya. dengan company profile yang lebih baik dan interaktif 

diharapkan memperbaiki kekurangan pada identitas perusahaan RICKY 

GALLERY sebelumnya, dan meningkatkan kekuatan (strength)-nya sehingga 

hasil perancangan sedapat mungkin mendekati keadaan ideal yang diharapkan 

berdasarkan keinginan dan kebutuhan perusahaan.   

 

 

Kata Kunci : Ricky Gallery, Multimedia 
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ABSTRACT 
 

Along with the development of technology that is increasingly rapidly, 

causing the multimedia has an important role in every life. One of the most real 

multimedia role is as a media promotion for the company or to introduce 

corporate identity (company profile). This is a communication medium for 

introducing and publicizing the characteristics, the vision, mission, and the image 

of a company. 

Ricky Gallery is one of the companies engaged in the arts, located in 

Karduluk Pragaan Sumenep Madura. Founded in 1985, Ricky Gallery capable of 

being the only company that combines two different art carving and batik. The 

increasing level of competition in the field are the same drive rickly Gallery to 

better introduce themselves through more digital media presentations as well as a 

desire to improve the company's image is becoming a cornerstone of the design 

company profile the company calls. Beside that, is to improve the presentation of 

the previous corporate identity are still using media that is the manual. In the 

form of banners, banners, business cards, which have a weak administration 

relations, waste of effort, cost, and rendering a service of less than optimal. 

On its application. with a better company profiles and interactive are 

expected to fix shortcomings on corporate identity RICKY GALLERY before, and 

increase the power of strength so that the results of the design as much as 

possible close to the ideal state that expected based on the wants and needs of the 

company. 

 

Keyword : Ricky Gallery, Multimedia 
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