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MOTTO 

 

• When there’s a will, there’s a way. 

• Optimism is the faith that leads to achievement. Nothing can be 

done without hope and confidence. - Hellen Keller 

• If you can dream it, you can do it. - Walt Disney 

• If you’re going through hell, keep going. - Winston Churchill 

• Hidup ini hanya sekali. Kalau tidak bermimpi dan mewujudkan 

mimpi itu sekarang, kapan lagi? 

• Cobaan dan masalah datang bukan untuk menyulitkan hidup kita, 

melainkan memperbaikinya dan membuat kita dewasa seiring kita 

bisa menyelesaikannya dengan bijak. 

• “Segeralah menyusul saya, teman-teman! Mari kita hadapi dunia 

yang keras di luar sana!” 
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INTISARI 
 

Dewasa ini, sebuah profil perusahaan sangat dibutuhkan keberadaannya 
bagi instansi-instansi yang hendak memperkenalkan perusahaannya kepada 
publik. Profil perusahaan atau company profile adalah media pengenalan bagi 
sebuah perusahan yang berisi berbagai informasi yang mewakili perusahaan 
tersebut. Informasi ini yang akan mengangkat nilai perusahaan, nilai produk, serta 
keunggulan perusahaan di mata publik, kolega, maupun calon investor. Profil 
perusahaan berfungsi sebagai media promosi sekaligus media informasi kepada 
masyarakat. 
 

Sebuah media profil perusahaan dapat bermacam-macam jenisnya. Salah 
satu yang paling populer saat ini adalah dalam bentuk multimedia, baik presentasi 
powerpoint, flash, tiga dimensi, video, maupun kombinasinya. Bidang multimedia 
dipilih karena mampu merepresentasikan perusahaan tersebut melalui cara yang 
menarik dengan memaksimalkan pancaindera individu yang menyaksikan 
presentasi profil perusahaan tersebut. 
 

Pada penelitian ini, peneliti mencoba menganalisis bagaimana proses 
pembuatan profil perusahaan berbasis multimedia untuk salah satu mall di 
Yogyakarta, yaitu Jogjatronik Mall. Profil perusahaan akan berfungsi sebagai 
pendukung media promosi dan pengenalan perusahaan tersebut, baik kepada 
publik, kolega, maupun calon investor. 
 
Kata kunci: Profil Perusahaan, Multimedia, Media Promosi, Media Pengenalan 
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ABSTRACT 
 

Today, having a company profile for the agencies who want to introduce 
their company to public is a must. Company profile is a media used by some 
companies to introduce themselves. It contains certain information that 
representing the company. The information will aim for the enhancement of 
company value, product value, and the excellences of the company in the view of 
public, colleagues, and potential investors. Company profile serves as media 
promotion and information to whole people. 
 

A company profile can have many various media to represent it. One of 
the most popular today is multimedia, include powerpoint presentation, flash, 3D, 
video, as well as its combination. Multimedia is popular because it can represents 
the company in interesting way such as maximize individual senses who watch the 
company profile presentation. 
 

In this research, the research is trying to analyze how to make a company 
profile based on multimedia for Jogjatronik Mall. The company profile will serve 
as support media for promotion, either for public, colleagues, and potential 
investors. 
 
Keywords: Company Profile, Multimedia, Media Promotion, Media for 
Introducing Company 
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