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INTISARI

AMICTA "Amikom Information Communication Technology Award"
adalah acara penghargaan yang mendorong para anggota akademis Fakultas lImu
Komputer (FIK) di Universitas Amikom Yogyakarta untuk berkompetisi dalam
berprestasi dan memberikan kontribusi nyata bagi kemajuan Indonesia.

Dengan tagline "Get Up, Innovate, and Forward,” AMICTA 2023 bertujuan
untuk menggambarkan semangat mahasiswa agar terus maju dan berinovasi dalam
kehidupan mereka. Untuk memvisualisasikan tema yang diusung, acara ini
mengambil referensi dari efek visual yang berkaitan dengan teknologi dan
transformasi. Peran  motion graphic  dibutuhkan untuk  membantu
memvisualisasikan informasi dan konten visual sesuai dengan tema yang telah
ditetapkan kepada penonton.

Penulis menggunakan aplikasi Adobe Illustrator 2023 untuk merancang aset
desain, serta Adobe After Effect 2023 dan Adobe Premiere 2023 untuk
penganimasian dan proses compositing efek suara. Hasil akhir dari motion graphic
berupa berbagai aset yang akan digunakan dalam aplikasi broadcasting, serta
template untuk tim editor nominasi, dan lain sebagainya. Semua ini bertujuan agar
peran motion graphic dalam acara penghargaan AMICTA 2023 dapat tersampaikan
dengan baik dan efektif.

Kata kunci: AMICTA, Motion graphic, Animasi
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ABSTRACT

AMICTA "Amikom Information Communication Technology Award" is an
award event that encourages the academic members of the Faculty of Computer
Science (FIK) at Amikom University Yogyakarta to compete in achievements and
make tangible contributions to the progress of Indonesia.

With the tagline "Get Up, Innovate, and Forward," AMICTA 2023 aims to
portray the spirit of students to continually advance and innovate in their lives. To
visualize the theme, the event draws references from visual effects related to
technology and transformation. The role of motion graphic is crucial in assisting
with visualizing information and visual content in line with the predetermined
theme for the audience.

The author uses Adobe Illustrator 2023 to design assets, as well as Adobe
After Effect 2023 and Adobe Premiere 2023 for animation and sound effect
compositing. The final outcome of the motion graphic comprises various assets that
will be utilized in broadcasting applications, along with templates for the
nominating editor team, and others. All of these endeavors aim to effectively convey
the role of motion graphic in the AMICTA 2023 awards event.

Keyword: AMICTA, Motion graphic, Animation
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