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INTISARI 

BOIM “Battle Of  Indie Multimedia”  adalah agenda tahunan 

yang diselenggarakan asisten prakt ikum rumpun mult imedia  di 

Universitas Amikom Yogyakarta .  Tujuan diadakanya acara ini 

adalah sebagai wadah u ntuk mengapresiasi karya-karya mahasiswa 

Universitas Amikom Yogyakarta yang berminat  dibidan g 

multimedia .  Pada tahun 2020, BOIM mengusung tema “In Visual 

Maker Journey, We Stand For”.  

Untuk mewakili tema tersebut ,  BOIM 2020 menciptakan t iga  

karakter utama (hero)  yang menggambarkan seorang visual maker  

dan satu karakter monster  (villain) yang menggambarkan sebuah 

hambatan. Pada penerapannya,  masing -masing hero  mewakili satu 

kategori nominasi dan masing-masing kategori nominasi dibuat  

dengan metode animasi yang berbeda sebagai bentuk visual isas i 

dar i masing-masing karakter hero  yang sedang melakukan aksi 

melawan villain  sebagai hambatan dir i dengan visual berbagai 

pergerakan kamera. Untuk video konten nominasi kategor i indie 

movie sendir i dibuat  dengan metode animasi 3D.  

Dar i hasil uji kebutuhan visual dengan menggunakan teknik 

beta test ing didapatkan bahwa semua poin kebutuhan visual telah 

terpenuhi.  

Kata Kunci :  Animas i 3D ,  Video, BOIM, Visual Maker,  Nominasi.  

 



 

ABSTRACT 

BOIM "Battle Of  Indie Multimedia" is an annual agenda held 

by the multimedia practicum assistant  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 2020, BOIM carries the theme 

"In Visual Maker Journey, We Stand For".  

To represent this theme, BOIM 2020 created three main 

characters (heroes) who depict a visual  maker and one monster 

character (villain) who depicts an obstacle.  In practice,  each hero 

represents one nomination category and each nomination category 

is made with a dif ferent animation method as a form of  

visualization of  each hero character who is taking action against  

villains as self -obstacles with visuals of  various camera 

movements.  For the video content nominated for the indie movie 

category itself ,  it  is  made using the 3D animation method.  

From the results of  the visual needs test  using beta testing 

techniques,  it  was found that al l poi nts of  visual needs had been 

met.  

Keywords: 3D Animation, Video,  BOIM, Visual Maker,  

Nominations.  
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