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BOIM (Baitle af Indie Multimedia) 2020 merupakan acara satu tahunan
yang diselenggarakan oleh Program Studi Teknologi Indormasi Universitas
Amikom Yogyakarta: Acara im adalah wadsh bagi karya-karya mahasiswa



Universitas Amikom Yogyakarta khususmya di bidang multimedia yang
nantinya akan diperlombakan dan diumumkan hasilnya pada acara puncak yaitu
penganugershan. Ada tiga kategori yang diperlombakan dalam BOIM yaitu I\
findie Movie), MV (Music Video), dan TVC (TV Commerciall. BOIM 2020
mengusung tema “fn Visusal Maker's Journey, We Stand For”. Tema tersebut
adalsh perwujudan dari perjalanan bemlisescorang dalam membuat sebuah
karya seni visual. dily mengajarkan untuk selale kuat dan berdiri tegar dalam
menghadapi, Semua hambatan. Untuk mewukili fema tersebat, BOIM 2020

e dan satu korskier monster (villuin) /yang menggambarkan sebuah
batan, Pada penerapannya. masing-masing i
i dun masing-masing kategori nominasi dibuat dengan metode

i dibuat dengan metode animasi 3D.
metode animasi 3D. Penelitian it beriujuan tnfuk
tema BOIM 2020 dapat tersampaikan dengan baik menggunakan metode
pembuatan animasi 3D.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya, maka
dapat dirumuskan permasalahan yaitu : “Bagaimana penerapan video animasi
3D pada nominasi indie movie acara BOIM 2020 program studi Teknologi
Informasi Universitas Amikom Yo ™,

1.3  Batasan Masalah

Penelitian ini berfo

2. Mengukur tingkat penerimaan pesan tema acara kepada panitin
BOIM 2020,
3. Mengimplementasikan teknik animasi 3D pada video nominasi

kategori ndie Movie.



1.5 Manfast Pencltian

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan beberapa manfaat sebagai
berikut :

| Memberikan referensi dalam membuat video animasi nominasi,

2 Memberikan sajian visual animasi nominasi dengan konsistensi
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Hanitijo, 1994}, Wawancara yang dilakukan pada penelitian ini yaity wawancara
kepada subvek vang merupakan bentuk lanjutan dari metode observasi yang
‘sebelumnyn sudah dilakukan.



1.6.2  Metode Analisis

Penelitian ini menggunakan analisis SWOT. Analisis SWOT merupakan
masakh, provek. ayai konsep bisnis vang berdasarkan factor internal (dalam) dan

factor eksternal { luar) yaitu Strergrhs, Weakness, Oppartunities, dan Threats.

dilakukan. Berikan ringkasan mengenai isi masing-masing bab.

BABI: PENDAHULUAN
Pada bab ini menguraikan mengenai Latar belakang,
Rumusan masalah, Batasan Masalah, Tujuan penelitian, Manfaat

penelitian, Metode penelitian dan Sistematika penulisan.
1



BAB Il : LANDASAN TEORI
Pada bab ini menguraikan tentang tinjauan pustaka, teori
tentang pengertian film kartun, animasi. teknik frame by frame,
dan analisa kebutuhan system dalam pembuatan animasi.
BAB I1I : ANALISIS DAN PERANCANGAN
an mengenai gambaran umum,
2% pira-produksi dalam

Dnhmhl’hini 1 |

,- Y ini menjelush g il dan proses
pembuatan film kartun 2D dengan (¢!

BABV: PENUTUP

Pada
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