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INTISARI 

 

Promosi adalah hal yang perlu dilakukan oleh setiap perusahaan untuk 

mengembangkan bisnis. CV Dazzle sudah melakukan promosi guna membantu 

menarik konsumen. Cara yang dilakukan oleh CV Dazzle saat ini adalah 

memposting gambar di media sosial mereka, dengan menggunakan cara ini ada 

keunggulan dari CV Dazzle yang tidak bisa di jelaskan melalui media gambar 

seperti cara pelayanan dan lain sebagainya. Masalah muncul karena kurangnya 

media promosi terutama dalam bentuk video untuk memberikan informasi 

bermanfaat tentang CV Dazzle. Bertambahnya media promosi dalam bentuk video 

berguna untuk memberikan informasi yang lebih jelas kepada publik tentang CV 

Dazzle. 

 

Video profil perusahaan dapat digunakan sebagai alat promosi saat ini dengan 

melibatkan elemen multimedia lain seperti teks, gambar, animasi, audio, dan video. 

Elemen-elemen ini dapat memvisualisasikan dan mengilustrasikan kelebihan yang 

ada di CV Dazzle. Membuat profil perusahaan dengan teknik cinematic adalah hal 

yang cocok untuk CV Dazzle karena informasinya mudah di terima, lebih jelas, dan 

menarik. 

 

Untuk mengatasi masalah ini maka peneliti akan melakukan pembuatan sebuah 

media promosi berbentuk video profil perusahaan CV Dazzle dengan teknik 

cinematic. Nantinya akan menjadi salah satu media promosi dan informasi untuk 

CV Dazzle. Dengan menggunakan teknik cinematic akan membuat informasi 

mudah diterima dan ditangkap oleh khayalak umum. Pembuatan video ini 

menggunakan software yaitu Adobe Premier dan Corel Draw X8. 

 

Kata kunci : Promosi, Company Profile, Cinematic, Informasi. 
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ABSTRACT 

  

Promotion plays crucial role in every company in order to develop business. CV 

Dazzle is already aware to this importance and makes promotion strategy in order 

to get customers. On going strategy used by CV Dazzle is by posting pictures in 

their social media. With this strategy, CV Dazzle is unable to explain their 

excellences via posting pictures such as their services etc. It could be found an 

obstacle because of lacking promotion media especially in the form of videos in 

order to give more detail information about CV Dazzle.  

 

Company profile video can be used as media for recent promotion strategy which 

include several elements such as text, picture, animation, audio and video. These 

elements can give more visualization and illustration CV Dazzle excellences things. 

Creating company profile video with cinematic technique is suitable for CV Dazzle 

because the information given via video could be given easier, clearer, and more 

interesting. 

 

In order to solve this obstacle, researcher will make a company profile video for 

CV Dazzle using cinematic technique. It aims to be one of promotion media as well 

as information source for CV Dazzle. By applying cinematic technique, information 

being conveyed could be easily received and noticed by people. Adobe Premiere 

and Corel Draws are the software the researcher used for making the video. 

 

Keyword : Promotion, Company Profile, Cinematic, Information. 


