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INTISARI 

Hiburan merupakan aktivitas yang dirancang untuk memberikan kesenangan dan 

penyegaran kepada individu atau kelompok. Berbagai jenis hiburan, seperti seni 

pertunjukan, musik, film, televisi, permainan, dan acara langsung, memiliki peran penting 

dalam kehidupan sosial dan psikologis. Dalam konteks hiburan televisi, teori Penggunaan 

dan Kepuasan menjelaskan bahwa individu memilih hiburan untuk memenuhi kebutuhan 

psikologis dan emosional mereka, sementara teori Katarsis menunjukkan bahwa hiburan 

memungkinkan pelepasan emosi negatif secara aman. Hiburan televisi, khususnya 

melalui penggunaan teknik animasi motion graphics, memberikan manfaat signifikan 

dalam meningkatkan kualitas visual dan keterlibatan penonton. Motion graphics 

menggabungkan elemen grafis dan teks yang dianimasikan untuk menyampaikan 

informasi secara dinamis dan efektif. Penelitian menunjukkan bahwa teknik ini dapat 

memperjelas informasi kompleks melalui infografis, peta interaktif, dan statistik, yang 

memudahkan pemahaman audiens. 

 

Skripsi ini membahas implementasi motion graphics dalam acara televisi, dengan 

fokus pada tantangan teknis dan peranannya dalam meningkatkan daya tarik visual serta 

keterlibatan penonton. Penelitian ini juga membatasi cakupan pada acara hiburan televisi, 

sementara program edukasi, olahraga, dan dokumenter tidak termasuk dalam 

pembahasan. Tujuan pengimplementasian skripsi ini adalah untuk memperindah konsep 

hiburan, terutama dalam konteks acara hiburan seperti sulap, serta membantu 

memperkaya pengalaman penonton. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat 

memberikan wawasan mengenai pentingnya penggunaan motion graphics dalam media 

hiburan untuk menciptakan konten yang lebih menarik dan komunikatif. 

 

 

Kata kunci: Hiburan televisi, motion graphics, daya tarik visual, keterlibatan penonton, 

infografis, teknik animasi, 
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ABSTRACT 

Entertainment is an activity designed to provide pleasure and refreshment to 

individuals or groups. Various types of entertainment, such as performing arts, music, 

film, television, games, and live events, play an important role in social and psychological 

life. In the context of television entertainment, the Uses and Gratifications theory explains 

that individuals choose entertainment to fulfill their psychological and emotional needs, 

while the Catharsis theory suggests that entertainment allows the safe release of negative 

emotions. Television entertainment, particularly through the use of motion graphics 

animation techniques, provides significant benefits in enhancing visual quality and 

audience engagement. Motion graphics combine animated graphic elements and text to 

convey information dynamically and effectively. Research shows that this technique can 

clarify complex information through infographics, interactive maps, and statistics, 

making it easier for the audience to understand. 

This thesis discusses the implementation of motion graphics in television 

programs, focusing on technical challenges and its role in enhancing visual appeal and 

audience engagement. The research also limits the scope to television entertainment 

programs, excluding educational, sports, and documentary programs. The purpose of this 

thesis is to enhance the entertainment concept, particularly in the context of 

entertainment shows such as magic, and to enrich the viewer's experience. Through this 

research, it is hoped to provide insights into the importance of using motion graphics in 

entertainment media to create more engaging and communicative content. 

. 

Keyword: Television entertainment, motion graphics, visual appeal, audience 

engagement, infographics, animation technique.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


