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INTISARI 

Hmvee Denim Company merupakan perusahaan denim yang berdiri di 

pertengahan tahun 2012 yang menjual produk-produk berupa pakaian berbahan 

jeans meliput celana, jaket, kemeja, kaos, aksesoris dompet dan gelang yang 

cukup diminati oleh konsumen dan pelanggannya.  

Promosi Hmvee Denim pada saat ini hanya bisa dilakukan melalui toko 

yang berada di kota Yogyakarta tepatnya di Goodmood Store, Mall Galeria Jl. 

Jend. Sudirman 99-101, Yogyakarta. Dalam hal promosi produk Hmvee Denim 

dilakukan dari mulut ke mulut tanpa ada promosi pemberitahuan iklan melalui 

media elektronik dan cetak. Dengan hanya toko yang berada di Yogyakarta yang 

berarti belum memiliki iklan untuk mempromosikan usahanya, dalam pesan 

periklanan dengan maksud memberi informasi atau mempengaruhi pemirsa dan 

golongan tertentu bentuknya dapat berupa tulisan, gambar, film, ataupun 

gabungan dari keseluruhan unsur tersebut.  

Urat nadi kehidupan bisnis Hmvee Denim terletak pada iklan. Tanpa iklan, 

mustahil sebuah usaha mempertahankan eksistensinya. Berdasarkan pemaparan 

diatas maka Hmvee Denim membutuhkan solusi untuk mempromosikan usahanya 

melalui media elektronik agar penjualan, pemasaran, dan promosi barang dapat 

dilakukan secara menyeluruh dan dapat dikenal oleh lebih banyak orang. Karena 

itu, maka diperlukan pembuatan iklan berbasis media elektronik pada Hmvee 

Denim sebagai penyelesaian dari masalah tersebut. 

Kata Kunci : Company Profile, Promosi, Hmvee Denim 
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ABSTRACT 

Hmvee denim is a denim company that stands in the middle of 2012 which 

sells products such as clothing made from jeans to cover pants, jackets, shirts, t-

shirts, wallets and bracelets who are quite in demand by consumers and 

customers. 

Hmvee Denim at this time can only promotion be done through a store 

located in the city of Yogyakarta precisely in Goodmood Store, Mall Galeria Jl. 

Jend. Sudirman 99-101, Yogyakarta. In terms of product promotion Hmvee Denim 

made from mouth to mouth without any notice advertising campaign through 

electronic and print media. With only store located in Yogyakarta, which means 

not having ads to promote their business, the advertising message with the intent 

to inform or influence a particular group of viewers and shape can be text, 

images, movies, or a combination of all these elements.  

Hmvee business lifeblood Denim lies in advertising. Without advertising, it 

is impossible an effort to maintain their existence. Based on the above 

presentation Hmvee Denim require solutions to promote their business through 

electronic media so that sales, marketing, and promotion of goods can be done 

thoroughly and be known by more people. Therefore, it is necessary to 

manufacture the electronic media-based advertising on Hmvee Denim as a 

settlement of the problem 

Keywords : Company Profile, Promotion, Hmvee Denim 
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