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MOTTO 

 

� Saat kamu jatuh namun bangkit, lalu jatuh dan bangkit lagi, terus dan 

terus bangkit lagi, itulah sukses 

� “Ubi amicus ibi Opes” Dimana ada persahabatan disitu terdapat kekuatan 

� Yang saya coba pahami dalam kehidupan yang saya jalani adalah, 

Mimpi adalah sebuah kunci, maka jika itu benar mimpimu maka 

usahakanlah agar itu menjadi kenyataanmu, jika tidak maka janganlah 

kau bermimpi. 

� Do the best, be the best, god will do the rest 
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INTISARI 

 

 Peluang bisnis rumah kreatif telah menjadi perhatian banyak bagi 

penggiat bisnis multimedia spesialis di Indonesia, ini di buktikan dengan terus 

bermunculan dan berkembangnya industri rumah kreatif dibeberapa kota-kota di 

Indonesia. Kondisi seperti ini tentu akan menuntut setiap penggerak spesialis 

multimedia untuk mengembangkan kreativitas agar mampu bersaing dalam 

mendapatkan pasar. Penggunaan berbagai media promosi pencitraan termasuk 

teknologi tentu tidak boleh di lewatkan oleh setiap perusahaan di era teknologi 

sekarang ini. Salah satu produk teknologi yang wajib di miliki setiap perusahaan 

saat ini adalah multimedia interaktif company profile. Selain dapat digunakan 

sebagai media informasi juga digunakan untuk membantu dalam penawaran 

kerjasama, company profile juga bermanfaat dalam peningkatan kualitas strategi 

pemasaran setiap perusahaan, serta sebagai nilai tambah dalam kaitannya dengan 

proses menjalin hubungan yang baik dengan berbagai pihak, yang pernah terlibat 

dalam dunia bisnis. 

Teknik pengumpulan data, disesuaikan dengan kebutuhan dari tujuan 

penelitian ini sendiri. Analisis secara menyeluruh: survey (dengan memeriksa dan 

memverifikasi kondisi sistem yang sedang digunakan saat ini oleh perusahaan 

yang menjadi objek penelitian), observasi dan evaluasi manajemen keamanan 

sistem informasi organisasi yang telah ada dengan teori standar, metode, analisis 

dan evaluasi, penerapan kebijakan keamanan, penaksiran resiko yang mungkin 
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muncul, meminimalisir resiko keguncangan usaha akibat kelalaian kinerja SDM 

dan kesalahan penerapan sistem atau  kegagalan sistem, studi literatur untuk 

mencari dan menemukan referensi yang benar serta dokumentasi pekerjaan dan 

laporan.  

Pembuatan dan perencanaan profil perusahaan Regards Creative House 

yogyakarta sebagai media informasi dan promosi berbasis Multimedia Interkatif 

ini masih bersifat sederhana dan percontohan untuk itu diharapkan selanjutnya 

dapat benar-benar diimplementasikan. Pembuatan sistem informasi Regard’s 

Creative House   ini diharapkan dapat membantu pihak Regard’s Creative House 

untuk melebarkan cabang-cabangnya diseluruh Indonesia. 

Kata Kunci : Informasi, Sistem Informasi, Bisnis Rumah Kreatif , Multimedia 

interaktif company profile 
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ABSTRACT 

 

Creative home business opportunity has been a concern for many activists 

specialist multimedia business in Indonesia, is attested by the continued 

development of emerging and creative home industries in several cities in 

Indonesia. Conditions like this will certainly require every driver multimedia 

specialist for developing creativity in order to compete in a market. The use of a 

variety of promotional media including imaging technology certainly should not 

be missed by any company in today's technological era. One of the products of 

technology are required to have any company at this time is an interactive 

multimedia company profile. It can be used as a medium of information is also 

used to assist in the bidding partnership, company profile is also beneficial in 

improving the quality of each company's marketing strategy, as well as value 

added in relation to the process of establishing a good relationship with various 

parties, who have been involved in the business world. 

Data collection techniques, tailored to the needs of the purpose of this 

study alone. Thorough analysis: survey (by examining and verifying the condition 

of the system being used today by a company which is the object of research), 

observation and evaluation of information systems security management 

organization that has existed with the standard theory, methods, analysis and 

evaluation, application of security policies, assessment of the risks that may arise, 

minimize business risk due to the negligence keguncangan HR performance and 
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application of the system error or system failure, the study of literature to look for 

and find the correct reference and documentation of the work and reports. 

Preparation and planning company profiles Regards Creative House 

Yogyakarta as a medium of information and promotion is based Multimedia 

Interkatif still be simple and it is expected to further pilot can actually be 

implemented. Manufacturing information systems Regard's Creative House is 

expected to help the Regard's Creative House to expand its branches throughout 

Indonesia. 

Keywords: Information, Information Systems, Business House Creative, an 

interactive multimedia company profile
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