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INTISARI 

 

 
Wisuda Universitas Amikom Yogyakarta Periode 74, 75, 76 diselenggarakan 

secara daring. Adapun konsep daring yang dilakukan adalah dengan cara membuat video 

rangkaian keseluruhan wisuda dan akan ditayangkan melalui platform youtube. Pada 

rangkaian tersebut tentu saja akan dibutuhkan ilustrasi visual seperti adanya opening, 

transisi stinger, dan lower third. Penulis mengusulkan adanya konsep motion graphic 

berupa video transisi stinger untuk digunakan sebagai sarana penyampaian informasi 

sesuai dengan kebutuhan produksi. 

Metode yang digunakan untuk pembuatan penelitian ini adalah pengumpulan data 

yang dilakukan dengan menggunakan wawancara dan observasi, analisis yang meliputi 

kebutuhan fungsional dan non fungsional, perancangan yang meliputi pra produksi, 

produksi, dan pasca produksi, serta testing yang dilakukan dengan metode alpha testing.  

Dari hasil uji kebutuhan visual dengan menggunakan teknik alpha testing 

didapatkan bahwa semua poin kebutuhan visual telah terpenuhi. 

 

Kata Kunci: Wisuda Online Universitas Amikom Yogyakarta, Motion Graphic, 2D
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ABSTRACT 

 

 
Graduation Ceremony of Amikom University Yogyakarta Period 74, 75, 76 was 

held online. The online concept that is carried out is by making a video series of the entire 

graduation and will be broadcast on the YouTube platform. In this series, of course, a 

visual illustration will be needed, such as an opening, a stinger transition, and a lower 

third. The author proposes a motion graphic concept in the form of a stinger transition 

video to be used as a means of conveying information in accordance with production needs. 

The method used for making this research is data collection using interviews and 

observations, analysis which includes functional and non-functional requirements, design 

which includes pre-production, production, and post-production, and testing which is 

carried out using the alpha testing method. 

From the results of the visual needs test using alpha testing techniques, it was found 

that all points of visual needs had been met. 
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