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MOTTO 

 

"Kebanyakan dari kita tidak mensyukuri apa yang sudah kita miliki, tetapi kita 

selalu menyesali apa yang belum kita capai." [Schopenhauer] 

 

"Orang-orang hebat di bidang apapun bukan baru bekerja karena mereka 

terinspirasi, namun mereka menjadi terinspirasi karena mereka lebih suka 

bekerja. Mereka tidak menyia-nyiakan waktu untuk menunggu inspirasi." 

[Ernest Newman] 

 

“Barangsiapa bertawakkal pada Allah, maka Allah akan memberikan kecukupan 

padanya dan sesungguhnya Allah lah yang akan melaksanakan urusan (yang 

dikehendaki)-Nya” [QS. Ath-Thalaq: 3] 

 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya bersama 

kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah selesai (dari sesuatu 

urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan hanya kepada 

Tuhanmulah engkau berharap.” [QS. Al-Insyirah,6-8]  
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INTISARI 

 

BNI UGM Foodpark adalah single resto dengan konsep restoran yang 

ramah lingkungan atau go green dengan suasana yang sejuk pepohonan. Yang 

menyediakan berbagai variasi menu yang sehat mulai dari seafood, jamur, 

pempek, mie ayam dengan berbagai macam olahan. Untuk minuman ada 

bermacam-macam jus buah, mocktail, smoothies, sup buah dan juga berbagai 

macam olahan kopi. 

Company profile dapat disimpulkan sebagai sebuah paparan dan 

penjelasan mengenai perusahaan termasuk produknya. Dan juga berisi data-data 

yang memberikan informasi tentang perusahaan dan pengertian yang lengkap 

tentang profil perusahaan baik secara verbal maupun grafik yang dapat 

mengangkat nilai-nilai perusahaan, diantaranya adalah sejarah berdirinya 

perusahaan, menggambarkan kepada pihak-pihak lain yang berhubungan dengan 

perusahaan ataupun konsumen mengenai dasar atau landasan usaha ini berdiri 

apakah cukup kuat secara pengalaman dan keutuhan individu yang terlibat di 

dalamnya. 

Penelitian ini dimaksudkan sebagai media interaktif yang dimaksudkan 

agar nantinya dapat mempermudah pengunjung dalam mengetahui informasi yang 

ada pada BNI UGM Foodpark dan juga daftar menu karena pengunjung dapat 

mengoperasikannya sendiri. 

 

Kata Kunci : BNI UGM Foodpark, company profile, media interaktif 
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ABSTRACT 

 

 BNI UGM Foodpark is single resto with eco-friendly restaurant concept 

or go green trees with a cool atmosphere. Which provide a variety of healthy 

menu ranging from seafood, mushrooms, pempek, chicken noodle soup with a 

variety of preparations. For drinks there was an assortment of fruit juices, 

mocktails, smoothies, fruit soups, and also a wide range of processed coffee. 

 

 Company profile can be summarized as a presentation and explanation 

of the company, including its products. And also contains data that provides 

information about the company and complete understanding of the company 

profiles both verbally and graphs that can lift the company's values, including the 

history of the founding of the company, described to other parties related to the 

company or the consumer regarding the the base or foundation of this business is 

strong enough to stand the experience and integrity of the individuals involved in 

it. 

 This study is intended as an interactive medium which is intended to 

eventually be easier for visitors to find out information on BNI UGM Foodpark 

and also lists menu because visitors can operate it yourself. 

 

Keywords : BNI UGM Foodpark, company profile, interactive media.


