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INTISARI 

Proyek pembuatan media promosi menggunakan teknik motion graphic ini 

bertujuan untuk menghadirkan identitas merek yang menarik dan melekat bagi The 

Gun’s Barbershop, sebuah tempat potong rambut khusus pria dengan nuansa yang 

maskulin dan retro. Dalam proyek ini, penulis berfokus pada penggunaan teknik 

motion graphic yang kreatif untuk menciptakan sebuah video promosi yang 

melekat dan mencerminkan karakter The Gun’s Barbershop.  

Pertama,  melakukan penelitian mendalam tentang The Gun’s Barbershop. 

Kemudian, mengumpulkan referensi visual yang relevan dan elemen-elemen yang 

terkait dengan dunia potong rambut.  

Selanjutnya, dibuatlah konsep desain motion graphic menggunakan 

kombinasi karakter yang menarik, transisi, dan permainan warna yang menarik. 

Dalam proyek ini, kami juga menggabungkan elemen visual seperti gunting, sisir, 

dan pisau cukur dalam komposisi motion graphic. Hasil akhir dari proyek motion 

graphic ini adalah sebuah video promosi berdurasi 1 menit 20 detik yang 

memperkenalkan The Gun’s Barbershop dengan kombinasi video animasi dan 

liveshoot. 

Diharapkan bahwa proyek motion graphic ini dapat membantu The Gun’s 

Barbershop memperkuat citra merek mereka dan menarik perhatian calon customer. 

Dengan menggunakan teknik motion graphic, penulis berharap dapat memberikan 

pengalaman visual yang memukau dan meningkatkan keunikan serta daya tarik The 

Gun’s Barbershop di mata konsumen. 

 

Kata kunci: Promosi, Barbershop, Motiongraphic, Liveshoot dan Animasi 
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ABSTRACT 

This projek aims to create a compelling brand identity for The Gun's 

Barbershop, a men's haircut shop with a masculine and retro feel. In this projek, 

the author focuses on the creative use of motion graphic techniques to create a 

promotional video that reflects the character of The Gun's Barbershop.  

First, conducting in-depth research on The Gun's Barbershop. Then, 

collecting relevant visual references and elements related to the world of haircuts.  

 

Next, a motion graphic design concept was created using a combination of 

interesting characters, transitions, and interesting color games. In this projek, we 

also incorporate visual elements such as scissors, combs, and razors in the motion 

graphic composition. The final result of this motion graphic projek is a 1-minute 

20-second promotional video that introduces The Gun's Barbershop with a 

combination of animated videos and liveshoots. 

 

It is hoped that this motion graphic projek can help The Gun's Barbershop 

strengthen their brand image and attract the attention of potential customers. By 

using motion graphic techniques, the author hopes to provide a stunning visual 

experience and increase the uniqueness and appeal of The Gun's Barbershop in the 

eyes of consumers. 

 

Keyword: Promotion, Barbershop, Motiongraphic, Liveshoot and Animation

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


