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Intisari 

 

 Pada era saat ini persaingan bisnis sangat ketat, salah satunya adalah bisnis 

konveksi yang ada di Yogyakarta. Bisnis konveksi merupakan bisnis yang memiliki 

potensi serta peluang yang besar untuk dikembangkan. Namun seiring berjalannya 

waktu, usaha konveksi di Yogyakarta menjadi usaha yang kian menjamur. Oleh 

karena itu,  pelaku bisnis dituntut untuk menjadi kreatif dalam setiap kegiatan 

bisnis, salah satunya dengan promosi.  

Promosi di media soaial merupakan cara yang sering digunakan suatu 

perusahan untuk menyampaikan informasi tentang perusahaannya.  LA Konveksi 

merupakan konveksi kecil yang berada di Patuk Gunungkidul. LA Konveksi 

memanfaatkan media sosial berupa instagram untuk mempromosikan usahanya. 

Namun sampai saat ini LA Konveksi lebih dikenal melalui cerita dari mulut 

kemulut. Oleh karena itu, penulis ingin membuat video profil tentang LA Konveksi 

sebagai media promosi di media sosial.  

Metode pengumpulan data yang digunakan penulis menggunakan metode 

penelitan observasi dan wawancara. Diharapkan dengan video profil sebagai media 

promosi ini dapat membantu mengenalkan dan memberi informasi tentang LA 

Konveksi kepada masyarakat luas.  

 

Kata kunci: konveksi, promosi, media sosial, bisnis, iklan 
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Abstract 

 

In the current era, business competition is very tight, one of which is the convection 

business in Yogyakarta. The convection business is a business that has great 

potential and opportunities to be developed. But over time, the convection business 

in Yogyakarta has become an increasingly mushrooming business. Therefore, 

business people are required to be creative in every business activity, one of which 

is promotion. 

Promotion on social media is a way that is often used by a company to 

convey information about its company. LA Konveksi is a small convection located 

in Patuk Gunungkidul. LA Konveksi utilizes social media such as Instagram to 

promote its business. But until now LA Konveksi is better known through word of 

mouth. Therefore, the author wants to make a profile video about LA Konveksi as 

a promotional media on social media. 

The data collection method used by the author uses research methods of 

observation and interviews. It is hoped that the profile video as a promotional 

media can help introduce and provide information about LA Konveksi to the wider 

community. 

 

Keywords: convection, promotion, social media, business, advertising 
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