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MOTTO
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INTISARI

BOIM “Battle Of Indie Multimedia” adalah salah satu ajang yang sudah
menjadi budaya di Universitas Amikom Yogyakarta. Tujuan diadakanya acara ini
adalah sebagai wadah untuk mengapresiasi karya-karya mahasiswa Universitas
Amikom Yogyakarta yang berminat dibidang multimedia. Acara tersebut terdiri
atas dua sesi yaitu Screening dan Awarding, nhamun yang akan saya bahas adalah
pada sesi Awarding. Dalam rangkaian acara Awarding tersebut dibutuhkan konten
video live shoot dan animasi untuk tiga kategori yaitu TV Commercial (TVC),
Music Video (MV), dan Indie Movie (IM). Pembatan konten TV Comercial (TVC)

sendiri dibuat dalam bentuk animasi menggunakan Teknik “Motion Graphic”.

Motion Graphic adalah istilah yang digunakan untuk menggambarkan
berbagai solusi desain grafis profesional dalam menciptakan suatu. desain
komunikasi yang dinamis dan efektif untuk film, televisi dan internet. Pada dunia
perdagangan, informasi, dan hiburan adalah suatu tantangan, ketika di mana
pemirsa/audience memutuskan apakah tidak atau akan untuk saluran, keluar dari
situs web, atau ketika menonton trailer, untuk melihat film. Maka dari itulah
diperlukan strategi, kreativitas, dan keterampilan dari seorang desainer

broadcasting, desainer judul film dan animator dalam seni motion grafis.

Kata Kunci: BOIM 2020, Motion Graphic, 2D
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ABSTRACT

BOIM "Battle of Indie Multimedia™ is one of the cultural events at
Yogyakarta's 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. The event consists of two sessions, Screening and Awarding, but
what I will discuss is the Awarding session. In the series of Awarding events, live
shoot and animation video content is needed for three categories, namely TV
Commercial (TVC), Music Video (MV), and Indie Movie (IM). TV commercial
content (TVC) content is made in the form of animation using the *Motion Graphic"

technique.

Motion Graphic is a term used to describe various professional graphic
design solutions in creating a dynamic and effective communication design for film,
television and the internet. In the world of commerce, information and
entertainment is a challenge, when the viewer decides whether or not to channel,
exit the website, or when watching a trailer, to see a movie. So that's why the
strategy, creativity, and skills of a broadcasting designer, film title designer and

animator are needed in motion graphic art.

Keywords: BOIM 2020, Motion Graphic, 2D
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