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ABSTRACK 

The development of the broadcasting industry has encouraged the use of motion 

graphics as a visual element to support information delivery in television programs. 

Motion graphics improve visual communication through the integration of graphic 

elements, typography, and animation. Moda Adventure is a tutorial television 

program focusing on outdoor activities that requires clear and engaging 

information delivery. This final project aims to analyze the implementation of 

motion graphics in supporting information delivery in the Moda Adventure 

program. The methods employed were observation, interviews, and literature study. 

The results show that the implementation of motion graphics improves the 

program's visual quality while making information delivery more communicative, 

structured, and easier for the audience to understand. Therefore, this final project 

is expected to serve as a reference for broadcasting students and television 

practitioners in developing the use of motion graphics in information-based 

television programs. 

Keywords: Motion Graphics, Editor, Information Delivery, Television Program, 

Moda Adventure. 

ABSTRAK 

Perkembangan industri penyiaran mendorong pemanfaatan motion graphic sebagai 

elemen visual yang mendukung penyampaian informasi pada program televisi. 

Motion graphic mampu meningkatkan efektivitas komunikasi visual melalui 

perpaduan grafis, tipografi, dan animasi. Program Moda Adventure merupakan 

program tutorial yang membahas aktivitas olahraga alam terbuka sehingga 

memerlukan penyajian informasi yang jelas dan menarik. Penulisan tugas akhir ini 

bertujuan untuk mengetahui penerapan motion graphic dalam mendukung 

penyampaian informasi pada program Moda Adventure. Metode yang digunakan 

meliputi observasi, wawancara, dan studi pustaka. Hasil pelaksanaan menunjukkan 

bahwa penerapan motion graphic mampu meningkatkan kualitas visual program 

sekaligus memperjelas penyampaian informasi sehingga materi menjadi lebih 

komunikatif, sistematis, dan mudah dipahami oleh audiens. Oleh karena itu, tugas 

akhir ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi mahasiswa penyiaran maupun 

praktisi televisi dalam mengembangkan pemanfaatan motion graphic pada program 

televisi berbasis informasi. 

Kata Kunci: Motion Graphic, Editor, Penyampaian Informasi, Program 

Televisi, Moda Adventure. 
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