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MOTTO

“Karna sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan ”.

(QS. Al-Insyirah: 5)

“I'm strong on the surface, not all the

rough. I've never been perfect, but

oleh-Nya”.
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INTISARI

BOIM “Battle Of Indie Multimedia” adalah agenda tahunan yang
diselenggarakan asisten praktikum rumpun multimedia 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 2020, BOIM mengusung tema “In
Visual Maker Journey, We Stand For”. Berdasarkan tema tersebut, dibutuhkan
sajian video konten pengantar yang harus menggabarkan bagaimana hambatan diri
seorang visual maker berubah jadi monster dan melawan para pembuat film indie.
Berdasarkan cerita tersebut maka dibutuhkan konsep 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 dan observasi, analisis yang meliputi
kebutuhan fungsional dan non fungsional, perancangan yang meliputi pra produksi,
produksi, dan pasca produksi, serta testing yang dilakukan dengan metode alpha
testing. Dari hasil uji kebutuhan visual dengan menggunakan teknik alpha testing

didapatkan bahwa semua poin kebutuhan visual telah terpenuhi.

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

BOIM "Battle of Indie Multimedia™ is an annual event organized by
multimedia practicum assistants at Yogyakarta Amikom University. The purpose of
this event is as a forum to appreciate the works of Yogyakarta Amikom University
students who are interested in multimedia..ln 2020, BOIM brought the theme of "In
Visual Maker Journey, We Stand For". Based on this theme, an introductory
content video presentation is needed that should describe how the self-constraints
of a visual maker turn into monsters and fight indie filmmakers. Based on this story,
the concept of visual effect is needed in realizing illustration of the battle between
monsters and visual creators. The method used for making this research is data
collection conducted wusing interviews and‘ observations, analysis covering
functional and non-functional requirements, design that includes pre-production,
production, and post-production, and testing conducted with alpha testing methods.
From the results of the test of visual needs by using alpha testing techniques found

that all points of visual need have been met.

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