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ABSTRACT

The development of digital media has encouraged the use of social media as an
effective visual communication platform. However, many small and medium
enterprises (SMEs) have not optimally utilized visual media to convey educational
information to their audience. This Final Project focuses on the design of motion
graphics as a visual educational medium published on YouTube. The purpose of
this project is to produce motion graphic content that is informative, visually
engaging, and easy to understand for the audience. The theories applied in this
project include graphic design principles, visual communication, motion graphics,
and social media as a digital communication medium. The method used is a
practical design method consisting of data collection, concept development, and
stages of production, including pre-production, production, and post-production.
The final outcome of this project is a motion graphic work accompanied by voice-
over narration, designed with appropriate visual elements, typography, color, and
animation timing. Based on the design results, motion graphics can function
effectively as a visual educational medium on Social media by delivering
information in a concise, structured, and visually appealing manner.

Keywords: motion graphic, visual communication, social media, visual
education, graphic design

ABSTRAK

Perkembangan media digital mendorong pemanfaatan media sosial sebagai sarana
komunikasi visual yang efektif. Namun, masih banyak usaha kecil dan menengah
(UMKM) yang belum memaksimalkan penggunaan media visual sebagai sarana
penyampaian informasi edukatif kepada audiens. Tugas Akhir ini berfokus pada
perancangan motion graphic sebagai media edukasi visual yang dipublikasikan
melalui platform media sosial berbasis video, yaitu YouTube. Tujuan perancangan
ini adalah menghasilkan konten motion graphic yang informatif, menarik secara
visual, dan mudah dipahami oleh audiens. Teori yang digunakan meliputi teori
desain grafis, komunikasi visual, motion graphic, serta media sosial sebagai media
komunikasi digital. Metode pelaksanaan yang digunakan adalah metode
perancangan karya yang mencakup pengumpulan data, pengembangan konsep,
serta tahapan praproduksi, produksi, dan pascaproduksi. Hasil dari Tugas Akhir ini
berupa karya motion graphic yang dilengkapi dengan narasi suara (voice over),
dirancang dengan memperhatikan elemen visual, tipografi, warna, serta pengaturan
animasi yang sesuai. Berdasarkan hasil perancangan, motion graphic dapat
berfungsi secara efektif sebagai media edukasi visual di media sosial dalam
menyampaikan informasi secara ringkas, terstruktur, dan menarik.

Kata kunci: motion graphic, komunikasi visual, media sosial, edukasi visual,
desain grafis
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PRAKATA
Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa karena

atas rahmat dan karunia-Nya, penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir yang
berjudul “PERANCANGAN MOTION GRAPHIC SEBAGAI MEDIA
INFORMASI DAN EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KEPERCAYAAN
KONSUMEN UMKM BACOD MOTOR”. Tugas Akhir ini disusun sebagai salah
satu syarat untuk memperoleh gelar Ahli Madya pada Program Studi Desain Grafis,
Politeknik Negeri Media Kreatif.
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Juni 2026 di UMKM Bacod Motor, Kabupaten Bogor. Seluruh proses perancangan
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graphic yang dihasilkan dapat menjadi media informasi dan edukasi visual yang
bermanfaat bagi masyarakat.

Penulis menyampaikan terima kasih kepada berbagai pihak yang telah
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Akademik.
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Pembimbing 1.
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Grafis.

Andriyana, S.Pd., M.Pd. Selaku Pembimbing 2

Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif.
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