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INTISARI 
 

BOIM “Battle of Indie Multimedia” adalah agenda tahunan yang 

diselenggarakan oleh Program Studi Teknologi Informasi. BOIM diadakan 

sebagai acara untuk mengapresiasi karya-karya mahasiswa Universitas Amikom 

Yogyakarta dalam bidang multimedia. Pada Tahun 2023, BOIM Mengusung 

tema "Expect the Unexpected". Berdasarkan tema yang diusung tersebut 

dibutuhkan sajian video konten pengantar yang menggambarkan hambatan dari 

mahasiswa yang telah menjalani perkuliahan secara luar jaringan setelah kembali 

dari masa pandemi covid-19 yang diilustrasikan menjadi pertarungan antara 

monster dan mahasiswa.  

Berdasarkan cerita tersebut maka dibutuhkan konten efek visual dalam 

mewujudkan ilustrasi pertarungan antara monster dan mahasiswa. 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, produksi yang meliputi pra 

produksi, produksi, dan pasca produksi. Lalu dilanjutkan melakukan evaluasi 

atau pengujian  menggunakan alpha testing dan beta testing. Proses pra produksi 

dilakukan riset dan uji coba pembuatan efek yang dipakai. Dalam proses produksi 

dilakukan tahap pengambilan video digunakan program software Adobe Premier 

Pro dan Adobe After Effect.  

Hasil uji yang telah dibahas oleh supervisor dan ahli akan ditindak lanjuti 

sebagai saran. Diharapkan dari perubahan yang ada dapat membenahi 

kekurangan yang belum sesuai dengan storyboard. Dari hasil uji kebutuhan 

visual dengan menggunakan teknik aplha dan beta testing didapatkan bahwa 

semua poin kebutuhan visual terpenuhi dan mendapatkan hasil uji kelayakan 

dengan skor 73,18 % atau dapat dikategorikan “Baik”. 

Kata kunci: BOIM, Visual Effect, video, After Effect. 
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ABSTRACT 
 

BOIM “Battle of Indie Multimedia” is an annual event organized by the 

Information Technology Study Program of Amikom Yogyakarta University. 

BOIM was held as an event to appreciate the works of Amikom Yogyakarta 

University students in the multimedia area. In 2023, BOIM has theme “Expect 

the Unexpected”. Based on theme, an introductory video content is needed that 

illustrates the obstacles of students who have attended lectures offline after 

returning from the covid-19 pandemic which is illustrated as a battle between 

monsters and students.  

Based on the story, visual effect content is needed in realizing the 

illustration of the battle between monster and students. 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 then 

continued testing using alpha and beta testing. The pre-production process 

involves researching and evaluating the effects used. In the production process, 

the video shooting stage used the Adobe Premier Pro and Adobe After Effect 

software programs.  

Test results that have been discussed by supervisors and experts will be 

followed up as suggestions. It is hoped that the changes can fix errors that are 

not in accordance with the storyboard. From the results of the visual needs test 

using aplha and beta testing techniques, it is found that all visual needs points 

are met and get feasibility test results with a score of 73.18% or can be 

categorized as "Good". 

 

Keyword: BOIM, Visual Effect, video, After Effect.




