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INTISARI 

 

Grafart Graffiti Store merupakan perusahaan yang berlokasi di Jl. 

Pisangan, Mejing, Candimulyo, Magelang. Toko ini berdiri sejak tahun 2014 

dan menjual berbagai macam cat semprot, lokal clothing, dan asesoris 

graffiti lainnya. Dalam mengembangkan bisnisnya, toko ini juga 

melakukan kegiatan promosi seperti perusahaan lainnya. Tahapan 

promosi yang dilakukan saat ini masih bersifat manual melalui 

perorangan dan dengan memposting beberapa foto di media sosial. 

Di masa-masa sulit saat ini karena pandemi membuat kendala 

terhadap penjualan yang semakin menurun, pembuatan video promosi 

dengan metode Live Shoot dan metode Timelapse ini menjadi solusi 

untuk Grafart Graffii Store. karena mampu memvisualisasi, 

mengilustrasikan dan meningkatkan keunggulan-keunggulan yang ada 

di Grafart Graffiti Store.  

Tujuan dibuatnya video promosi yang didalamnya menampilkan 

varian produk yang tersedia di toko tersebut dan nantinya akan 

ditayangkan di media sosial Facebook Ads, ditujukan supaya menaikan 

jumlah penjualan selama masa pandemi. Video ini telah layak untuk 

dijadikan video promosi dengan hasil perhitungan kueisioner 86.87 % 

dan tergolong pada kategori “Sangat Baik”. Dan video promosi ini 

menghasilkan perubahan penjualan yang cukup tinggi ditandai dengan 

kenaikan penjualan sebanyak 64 produk setelah dibuatnya video 

promosi ini. 

 

Katakunci:  Video   promosi, Timelapse, Live Shoot, Grafart Graffiti 

Store 
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ABSTRACT 

 

Grafart Graffiti Store is a company located on Jl. Pisangan, 

Mejing, Candimulyo, Magelang. This shop was founded in 2014 and sells 

various kinds of spray paint, local clothing, and other graffiti accessories. 

In developing its business, this store also carries out promotional 

activities like other companies. The promotion stages that are currently 

being carried out are still manual through individuals and by posting 

several photos on social media.  

The current difficult times because the pandemic has created 

obstacles to declining sales, making promotional videos using the Live 

Shoot method and the Timelapse method is a solution for the Grafart 

Graffii Store. for being able to visualize, illustrate and enhance the 

advantages that exist in the Grafart Graffiti Store. 

The purpose of making a promotional video which displays the 

product variants available in the store and will later be shown on 

Facebook Ads social media, is intended to increase the number of sales 

during the pandemic. This video has been worthy of being used as a 

promotional video with the results of the questionnaire calculation of 

86.87% and is classified in the "Very Good" category. And this 

promotional video resulted in a fairly high sales change, marked by an 

increase in sales of 64 products after this promotional video was made. 

 

Keywords: Promotional video, Timelapse, Live Shoot, Grafart Graffiti 

Store. 


