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INTISARI 

 

CV Nabila Zafira Mahalia atau bisa disebut CV Nazma adalah salah satu 

perusahaan yang bergerak di bidang Pengadaan Barang dan Jasa (Konsultan). CV 

Nazma beralamat di Pogung Dalangan No.16, RT 11/RW 50, Sinduadi, Mlati, 

Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta 55284. Berdiri sejak 2007 yang pada 

awalnya perusahaan ini hanya bergerak dibidang IT dan Management Consulting 

dan sejak 2017, CV Nazma mulai merambah ke bidang design grafis dan video. 

Dalam promosi perusahaan, CV Nazma masih menggunakan masih 

sebatas menggunakan kartu nama dan proposal untuk menyampaikan informasi 

perusahaan tersebut ke publik, dan belum menerapkan teknologi yang ada saat ini. 

Video profile ini merupakan media promosi perusahaan yang dapat 

dimanfaatkan untuk memasarkan perusahaan agar lebih dikenal luas oleh public. 

Dalam pembuatan video profile ini menggunakan teknik live shoot dan motion 

graphic sebagai dasarnya dengan ditambahi 3D camera dan tracking. Video 

profile ini akan dipublikasikan pada platform media sosial YouTube. 

 

Kata kunci : CV Nazma, video profile, media promosi 
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ABSTRACT 

 

CV Nabila Zafira Mahalia or can be called CV Nazma is one of the 

companies engaged in the Procurement of Goods and Services (Consultant). CV 

Nazma is located in Pogung Dalangan No.16, RT 11 / RW 50, Sinduadi, Mlati, 

Sleman, Special Region of Yogyakarta 55284. Founded in 2007 which at first the 

company was only engaged in IT and Management Consulting and since 2017, 

CV Nazma began to expand graphic and video design. 

In the promotion of the company, CV Nazma still uses limited business 

cards and proposals to enter the company's information to the public, and has not 

used the current technology. 

This video profile is a company promotion media that can be used to 

market the company to be more widely known by the public. In making this profile 

video, using Live shoot techniques and motion graphics as a basis with added 3D 

camera and tracking. This video profile will be uploaded on the social media 

platforms YouTube and Instagram. 

 

Keyword: CV Nazma, video profile, media promosi 

 

 

 


