
 
 

 
 

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN COMPANY PROFILE 

PADA PT WEB MEDIA TECHNOLOGY INDONESIA  

(NIAGAHOSTER) YOGYAKARTA 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

disusun oleh 

Yendra Fauzi 

16.22.1803 

 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2017



i 
 

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN COMPANY PROFILE 

PADA PT WEB MEDIA TECHNOLOGY INDONESIA 

(NIAGAHOSTER) YOGYAKARTA 

 

 

SKRIPSI 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai derajat Sarjana S1 

pada program studi Sistem Informasi 

 

 

 

 

 

disusun oleh 

Yendra Fauzi 

16.22.1803 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2017 



 
 

ii 
 

 

  



 
 

iii 
 

PENGESAHAN 

  



 
 

iv 
 

 

PERNYATAAN 

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini 

merupakan karya saya sendiri (ASLI) dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya 

yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu 

institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak 

terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang 

lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam 

daftar pustaka. 

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat 

adalah menjadi tanggungjawab saya pribadi. 

 

 

  



 
 

v 
 

MOTTO 

• Lakukan yang terbaik kemudian berdoalah, tuhan yang akan mengurus 

sisanya 
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INTISARI 

Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin cepat, 

menyebabkan multimedia memiliki peran penting dalam setiap kehidupan. Salah 

satu peran paling nyata mutimedia adalah sebagai media promosi untuk 

perusahaan atau untuk memperkenalkan identitas perusahaan. Salah satunya 

dengan penerapan teknik motion grapic. Teknik motion grapic ini diterapkan 

untuk dapat memberikan penjelasan tentang produk di PT Web Media 

Technology Indonesia(Niagahoster) 

PT Web Media Technology Indonesia(Niagahoster) merupakan bagian 

dari Hostinger Group (Hostinger, LTD) yang ditujukan untuk Indonesia. PT Web 

Media Technology Indonesia bergerak dalam bidang web hosting, layananya 

terkenal sangat murah, cepat dan berkualitas serta dengan bantuan teknis terbaik 

yang dipercaya oleh ribuan pelanggan. Sebagai layanan web hosting diindonesia 

PT Web Media Tecnology Indonesia(Niagahoster) harus mampu bersaing untuk 

bertahan dan menjadi yang terbaik. 

Company Profile (Profile Perusahaan) merupakan penjelasan mengenai 

perusahaan termasuk produknya secara verbal maupun grafik yang mengangkat 

nilai perusahaan, nilai produk serta keunggulan perusahaan dibanding pesaing. 

Company profile ini dibuat untuk mempromosikan PT Web Media Technology 

Indonesia(Niagahoster)  dengan media promosi digital yang mampu 

memvisualisasikan identitas perusahaan dan semua produk layanan agar dikenal 

oleh masyarakat luas. 

 

Kata Kunci : Multimedia, PT Web Media Technology Indonesia 

(Niagahoster), Company Profile, Motion Grapic, Media Promosi. 
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ABSTRACT 

Along with the rapid development of technology, multimedia has an important 

role in every life. One of the most obvious roles of mutimedia is as a media 

campaign for the company or to introduce corporate identity. One of them with 

the application of motion graphic technique. Motion graphic technique is applied 

to be able to give explanation about product at PT Web Media Technology 

Indonesia (Niagahoster). 

PT Web Media Technology Indonesia (Niagahoster) is part of Hostinger Group 

(Hostinger, LTD) which is intended for Indonesia. PT Web Media Technology 

Indonesia is engaged in web hosting, it services are very cheap, fast quality and 

with the best technical assistance trusted by thousands of customers. As a web 

hosting service in Indonesia PT Web Media Tecnology Indonesia (Niagahoster) 

must be able to compete to survive and be the best. 

Company Profile (Company Profile) is an explanation of the company including 

its products verbally and graphics that lift the company's value, product value and 

corporate superiority than competitors. This company profile is created to 

promote PT Web Media Technology Indonesia (Niagahoster) with a digital 

promotion media that is able to visualize the company's identity and all products 

of service to be known by the public. 

 

Keywords: Multimedia, PT Web Media Technology Indonesia (Niagahoster), 

Company Profile, Motion Graphic, Media Promotion 

 

  


