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INTISARI 
 

BOIM “Battle Of Indie Multimedia” adalah agenda tahunan yang 

diselenggarakan oleh Prodi Teknologi Informasi di Universitas Amikom 

Yogyakarta. Tujuan diadakanya acara ini adalah sebagai wadah untuk 

mengapresiasi karya-karya mahasiswa Universitas Amikom Yogyakarta yang 

berminat dibidang multimedia. Pada tahun 2021, BOIM mengusung tema “Turn 

Obstacles Into Miracle”. Berdasarkan tema tersebut, dibutuhkan sajian video 

konten pengantar yang harus merepresentasikan bagaimana hambatan  seorang 

visual maker  dalam membuat karya saat pandemi yang digambarkan para creator 

film indie melawan monster titan . Berdasarkan cerita tersebut maka dibutuhkan 

konsep compositing dan visual effect dalam mewujudkan ilustrasi pertarungan 

antara monster dan para pembuat visual. 

Metode yang digunakan untuk pembuatan penelitian ini adalah pengumpulan 

data yang dilakukan dengan menggunakan wawancara, observasi dan kuisioner, 

analisis yang meliputi kebutuhan fungsional dan non fungsional, perancangan yang 

meliputi pra produksi, produksi, dan pasca produksi, serta Metode pengujian yang 

digunakan adalah pengukuran Skala Likert dan alpha testing.  

Dari hasil uji kebutuhan visual dengan menggunakan teknik alpha testing 

didapatkan bahwa semua poin kebutuhan visual telah terpenuhi dan hasil uji 

perhitungan skala likert aspek nilai informasi didapatkan hasil akhir 87.36% 

masyarakat umum dan 84% Pakar Multimedia dan aspek tampilan video hasil akhir 

88.21% masyarakat umum dan 85.74% pakar multimedia terpenuhi dengan indeks 

kategori “Sangat baik”. 

Kata Kunci: Compositing, Visual Effects, video, BOIM, Visual Maker. 
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ABSTRACT 
 

BOIM "Battle Of Indie Multimedia" is an annual agenda organized by the 

Information Technology Study Program at Amikom University Yogyakarta. The 

purpose of holding this event is as a forum to appreciate the works of Yogyakarta 

Amikom University students who are interested in multimedia. In 2021, BOIM 

carries the theme "Turn Obstacles Into Miracle". Based on this theme, it takes an 

introductory video content presentation that must represent how the obstacles of a 

visual maker in making work during a pandemic are depicted by indie film creators 

fighting the titan monster. Based on the story, the concept of compositing and visual 

effects is needed in realizing the illustration of the battle between monsters and 

visual makers. 

The method used for making this research is data collection by using 

interviews, observations and questionnaires, analysis which includes functional 

and non-functional requirements, design which includes pre-production, 

production, and post-production, and the test method used is scale measurement 

Likert and alpha testing. 

From the results of the visual needs test using the alpha testing technique, it 

was found that all points of visual need had been met and the results of the Likert 

scale calculation test for the information value aspect obtained the final result of 

87.36% of the general public and 84% of Multimedia Experts and the aspect of 

video display the final result was 88.21% of the general public and 85.74% of 

multimedia experts met the index category "Very good".. 

Keywords: Compositing, Visual Effects, video, BOIM, Visual Maker. 

 


