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BAB II 

GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN 

2.1. Sejarah Perusahaan 

CV Wacky Media didirikan pada 12 September 2015 oleh empat orang  

yang sebelumnya pernah bekerja di PT. Info Data, sebuah perusahaan Enterprise 

Resource Planning (ERP) ternama. Keempat orang tersebut sepakat bekerja sama 

mendirikan suatu badan usaha yang berkecimpung di bidang jasa pembuatan 

aplikasi yang kemudian dikenal sebagai CV Wacky Media, dengan berbekal 

kemampuan dan pengalaman yang dimiliki selama bekerja di PT. Info Data 

selama 5 tahun.  

Pada awal perkembangannya, kantor pusat CV Wacky Media berada di 

wilayah Surabaya, tepatnya di Jl. Rungkut Mapan Timur IV No. 4. Beberapa 

aplikasi yang sudah dibuat oleh CV Wacky Media ialah aplikasi Virtual Reality 

berbasis android, aplikasi Company Profile berbasis web, aplikasi ERP Custom, 

dan masih banyak lagi. 

Dengan berkembang pesatnya dunia usaha, CV Wacky Media melakukan 

beberapa penyesuaian dalam membangun usahanya. Salah satu penyesuaian 

tersebut adalah perusahaan memindahkan kantor pusat dari Rungkut Mapan 

Timur ke Jl. Ir. Soekarno Nomor. 27 Lt. 2 No.5 karena lokasi tersebut dinilai lebih 

strategis dibandingkan lokasi sebelumnya yang berada di wilayah perumahan. 

2.2. Visi dan Misi Perusahaan 

Dalam mendirikan usaha, baik manufaktur, dagang maupun jasa, setiap 

perusahaan harus memiliki visi dan misi yang menjadi pedoman bagi perusahaan 

dalam melakukan kegiatan usahanya agar dapat berjalan dengan baik. 



6 

 

 

 

 Visi dari CV WACKY MEDIA 

Visi perusahaan adalah menjadi Perusahaan Teknologi (IT Company) 

terdepan dengan memberikan layanan dan solusi terbaik kepada masyarakat 

Indonesia dan Dunia. 

 Misi dari CV WACKY MEDIA 

a. Mengembangkan produk Teknologi Informasi yang kompetitif. 

b. Memberikan layanan dan solusi terbaik kepada klien. 

c. Mengembangkan inovasi teknologi terbaik dan terkini dalam setiap 

produk. 

2.3. Tujuan Perusahaan 

a. Tujuan Jangka Pendek 

1. Menciptakan produk dan jasa yang dapat dikenal oleh masyarakat 

Indonesia. 

2. Memperluas daerah pemasaran. 

3. Mengimplementasikan proyek secara tepat waktu untuk menjaga 

stabilitas perusahaan. 

b. Tujuan Jangka Panjang 

1. Mengembangkan usaha perusahaan atau melakukan ekspansi. 

2. Meningkatkan kesejahteraan karyawan. 

2.4. Struktur Organisasi 

Untuk mencapai tujuan perusahaan yang telah ditetapkan, diperlukan 

adanya pembagian tugas, tanggung jawab dan wewenang sesuai dengan 

kemampuan masing – masing anggota perusahaan. Oleh sebab itu, CV Wacky 

Media melakukan penyusunan struktur organisasi untuk menghasilkan kegiatan 
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organisasi yang fleksibel, dinamis dan teratur sehingga mampu menghadapi dan 

menyesuaikan dengan situasi dan kondisi di sekitar yang selalu berubah dengan 

cepat dan dinamis. Struktur organisasi adalah suatu kerangka yang 

mengidentifikasikan hubungan antara jabatan - jabatan itu sendiri maupun antara 

bidang kerja yang satu dengan yang lain, sehingga kedudukan, wewenang, dan 

tanggung jawab masing-masing pihak. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Disamping penentuan struktur organisasi, ditentukan pula Job Description 

(deskripsi kerja) dari masing-masing bagan struktur organisasi di atas sebagai 

berikut:  

1. Direktur utama memiliki tugas untuk:  

a. Memimpin perusahaan dengan menerbitkan kebijakan-kebijakan 

perusahaan. 

Gambar 2.1. Struktur Organisasi CV Wacky Media 
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b. Memilih, menetapkan, dan mengawasi tugas dari karyawan dan kepala 

bagian. 

c. Menyampaikan laporan kepada pemegang saham atas kinerja perusahaan.  

d. Mewakili perusahaan untuk melakukan bisnis dengan perusahaan lain. 

e. Mewakili perusahaan dalam perkara pengadilan.  

2. Product Development Manager memiliki tugas untuk:  

a. Merancang pembangunan produk. 

b. Membuat riset produk. 

3. Sr. Android Developer memiliki tugas untuk:  

a. Merancang aplikasi berbasis android. 

b. Mendesain integrasi android dengan back-end. 

4.  Junior Programmer memiliki tugas untuk:  

- Mengimplementasikan aplikasi berdasarkan kebutuhan klien. 


