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BAB Il
PELAKSANAAN KERJA MAGANG

3.1. Kedudukan dan Koordinasi
Selama proses kerja magang di Kumata Studio, penulis memegang posisi sebagai

animator.

1. Kedudukan
Kedudukan penulis selama proses kerja magang adalah sebagai animator.
Pekerjaan yang diterima penulis ialah mengerjakan key pose dan in between
untuk animasi yang memakai teknik motion graphic, serta cleanup dan
painting untuk animasi yang memakai teOknik tradigital, atau menggambar

secara manual dengan media digital.

2. Koordinasi
Dalam sistem koordinasi Kumata Studio, production director akan menerima
permintaan dari klien. Selanjutnya pekerjaan tersebut akan dibagikan kepada
tiap art director yang ada. Barulah tiap pekerjaan tersebut dibagikan kepada
karyawan di divisi masing-masing untuk dikerjakan. Pekerjaan yang
dilakukan karyawan kemudian diserahkan kepada art director untuk revisi.
Revisi bisa diberikan dari art director sendiri, namun dalam kondisi tertentu,
revisi bisa diberikan oleh production director. Dari uraian di atas, bagan alur

koordinasi Studio Kumata adalah sebagai berikut:

REVISI

y y y

KLIEN | PRODUCTION I SUPERVISOR/ | PENULIS/
DIRECTOR HEAD ANIMATOR ANIMATOR
A
I Il T

Gambar 3.1. Bagan Alur Koordinasi
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3.2. Tugas yang Dilakukan

Selama berperan sebagai animator di Kumata Studio, penulis bekerja sama

dengan tim yang ada dalam mengerjakan beberapa proyek animasi yang

diberikan. Ada empat proyek animasi yang dikerjakan oleh penulis, yaitu animasi

Xian Tan, serial animasi pendek iklan Fullo, serial animasi Copitin, dan animasi
full feature Si Juki The Movie.

Berikut adalah tabel mengenai uraian pekerjaan yang dikerjakan oleh

penulis selama periode magang:

Tabel 3.1. Detail Pekerjaan Yang Dilakukan Selama Magang

No. | Minggu Proyek Keterangan
1 1 Xian Tan - Pengenalan software ToonBoom
- Cleanup animasi Xian Tan
2 2 Si Juki The Movie - Studi karakter dan tracing karakter
animasi Si Juki
- Membuat palet warna karakter Si
Juki
- Animate karakter Si Juki
3 3 Fullo - Pengenalan teknik rigging dan
deform ToonBoom
- Animate Fullo
4 4 Fullo - Animate Fullo
Si Juki The Movie - Key pose Si Juki
5 5 Fullo - Animate dan revisi Fullo
Copitin - Key pose Copitin
6 6 Copitin - Revisi key pose Copitin
-.In between Copitin
7 7 Copitin - In between Copitin
8 8 Copitin - In between dan revisi Copitin
Si Juki The Movie - Cleanup Si Juki
9 9 Si Juki The Movie - Cleanup dan painting Si Juki
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10 |10 Si Juki The Movie - Cleanup dan painting Si Juki

Xian Tan - Painting Xian Tan

11 |11 Xian Tan - Painting Xian Tan

3.3. Uraian Pelaksanaan Kerja Magang
Selama memegang posisi animator, penulis bekerja dalam tim dan mendapatkan
peran dalam proses sebagai berikut :
1. Key pose
Dalam animasi yang memakai teknik motion graphic, seperti Fullo dan
Copitin, penulis berperan dalam membuat key pose. Dalam proses ini

penulis menentukan pose-pose utama yang ada dalam scene animasi.

2. In between
Selain membuat key pose, penulis juga berperan dalam membuat in
between, yaitu membuat gerakan tambahan di antara key pose yang sudah
ada agar hasil akhir animasi terlihat lebih halus dan natural. Dalam proses

ini ditambahkan juga lipsync sesuai kebutuhan.

3. Cleanup
Selain teknik motion graphic, penulis juga berperan dalam animasi yang
memakai teknik tradigital, seperti Xian Tan dan Si Juki The Movie.
Penulis berperan dalam proses cleanup, yaitu proses membersihkan garis-
garis sketsa yang sudah dibuat sebelumnya agar siap untuk masuk ke

proses pewarnaan.

4. Painting
Penulis juga berperan dalam proses painting atau pemberian warna pada
scene yang ada. Pewarnaan yang dilakukan penulis hanya pada objek-
objek yang dianimasikan, tidak termasuk pada background maupun

foreground.
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3.3.1. Proses Pelaksanaan
Berikut ini adalah penjabaran proyek yang penulis kerjakan selama pelaksanaan

kerja magang di Kumata Studio.
3.3.1.1. Xian Tan

a. Briefing
Saat penulis bergabung tim pengerjaan animasi Xian Tan, proses animasi
sudah berjalan cukup jauh sehingga penulis tidak sempat mendapatkan
briefing secara keseluruhan. Penulis hanya menerima arahan singkat dari
head animator mengenai scene yang harus dikerjaan. Dalam animasi Xian
Tan ini, penulis mendapat tugas untuk mengerjakan proses painting.
Animasi Xian Tan memakai teknik tradigital, yaitu menggambar objek
animasi secara manual di media digital. Seluruh proses animasi Xian Tan

menggunakan software ToonBoom.

b. Proses painting

Proses painting merupakan tahap akhir dari keseluruhan tahap produksi
yang dikerjakan oleh tim animator sebelum masuk ke tahap post
production. Dalam proses ini, penulis pertama memastikan bahwa scene
yang diterima sudah siap untuk masuk ke tahap pewarnaan, misalnya
cleanup sudah cukup rapi dan in between sudah ada. Jika ternyata penulis
merasa ada yang kurang, penulis segera memastikan kepada head
animator, apakah ada kesalahan data yang diberikan atau memang ada
proses yang terlewat.

Setelah memastikan scene yang diterima siap untuk tahap painting,
selanjutnya penulis mencocokkan objek animasi yang harus diwarna
dengan palet warna pada design. Sebagian besar objek yang penulis terima
adalah karakter manusia, sehingga penulis sudah memiliki semua
character design sheet yang ada. Data palet warna dalam sheet tersebut

dibuka di software ToonBoom, kemudan penulis menggunakan import
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untuk memasukkan data tersebut dalam scene animasi yang akan
dikerjakan.

Proses pewarnaan dalam software ToonBoom memakai cara yang
serupa dengan paint bucket, yaitu mewarnai suatu bidang dengan sekali
klik. Penulis memilih warna yang ada di data palet warna dan memakai
warna tersebut untuk mewarnai bagian tertentu pada objek animasi. Jika
proses cleanup sudah dilakukan dengan rapi, proses painting dapat
diselesaikan dengan cepat. Namun seringkali garis-garis dalam objek
animasi belum tersambung dengan baik. Hal ini membuat proses
pewarnaan menjadi sedikit lebih lama karena penulis harus merapikan
garis-garis tersebut terlebih dulu sebelum dapat mulai mewarnai.

Dalam animasi Xian Tan, penulis pertama-tama mewarnai seluruh
warna dasar. Dalam proses ini, belum ada bayangan maupun highlight
pada objek.

Gambar 3.2. Scene 7 Xian Tan dengan warna dasar

Setelah warna dasar selesai dikerjakan, proses selanjutnya adalah
pewarnaan shadow dan highlight. Untuk animasi Xian Tan, warna
shadow menggunakan warna hitam dan highlight menggunakan warna
putih. Warna hitam dan putih tersebut nantinya akan diedit oleh

compositor dalam proses post production.
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Gambar 3.3. Scene 7 Xian Tan dengan shadow dan highlight
3.3.1.2. Fullo

a. Briefing

Penulis tidak sempat mendapatkan briefing secara menyeluruh untuk
animasi Fullo karena proses pengerjaan yang sudah berjalan cukup jauh.
Proyek animasi Fullo merupakan serangkaian episode animasi pendek
yang berdurasi 15 sampai 20 detik. Animasi ini bercerita tentang
keseharian Marlo dan teman-temannya yang penuh humor karena
kekonyolan tingkah laku dan ide-ide mereka. Animasi ini nantinya akan
dipakai untuk iklan produk makanan ringan Fullo di media sosial.

Animasi Fullo yang dikerjakan oleh tim animasi terdiri dari
beberapa episode. Tiap satu episode dikerjakan oleh dua orang yang
masing-masing membagi rata tiap scene di dalamnya. Penulis
mendapatkan bagian untuk mengerjakan Fullo episode 5 scene 1 sampai
dengan 3.

Animasi Fullo sendiri memakai teknik motion graphic, yaitu
menggerakkan karakter yang sudah dibuat sebelumnya dengan proses
rigging dan deform. Penulis mendapat tugas untuk mengerjakan proses key

pose dan in between.

b. Key pose
Sebelum memulai membuat key pose, pertama-tama penulis mempelajari
storyboard scene yang ada. Dalam storyboard yang penulis terima tercatat

deskripsi objek-objek penting yang ada dalam scene, apa saja yang
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dilakukan karakter dalam scene tersebut, serta dialog. Penulis bisa
membayangkan garis besar animasi yang nantinya akan dibuat dengan
mempelajari  storyboard. Selama pembuatan key pose, penulis
menyesuaikan gerakan animasi karakter dengan data sound yang ada.
Animasi Fullo episode 5 menceritakan tentang Poppy yang melihat
Marlo sedang melukis. Poppy lalu bertanya apa yang sedang dilukis
Marlo, dan Marlo menjawab “lagi gambar kamu”. Poppy girang karena
mengira Marlo sedang melukis dirinya, padahal ternyata Marlo melukis

tulisan ‘kamu’.

1) Episode 5 scene 1
Adegan ini menggambarkan saat Poppy masuk ke sebuah ruangan
dan melihat Marlo yang sedang melukis. Penulis menyesuaikan key
pose yang hendak dibuat sesuai dengan storyboard. Scene ini
memiliki durasi kurang lebih 2 detik. Karakter yang dibutuhkan
dalam scene ini adalah Poppy tampak quarter back dan Marlo
tampak quarter front. Untuk scene ini, penulis membuat gerakan
berjalan maju untuk Poppy. Sedangkan untuk Marlo, penulis
menaruhnya dalam posisi duduk dan menggerakkan tangannya

seperti orang sedang melukis.

Gambar 3.4. Fullo episode 5 scene 1
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2)

3)

Episode 5 scene 2

Adegan selanjutnya menggambarkan Poppy yang bertanya apa
yang sedang Marlo gambar. Scene ini memiliki durasi kurang lebih
1 detik. Karakter yang dibutuhkan dalam scene ini adalah Poppy
tampak quarter back dan Marlo tampak quarter front, sama seperti
scene sebelumnya, tapi dengan kamera yang lebih zoom in. Penulis

membuat gerakan Marlo yang menoleh saat Poppy menyapanya.

Gambar 3.5. Fullo episode 5 scene 2
Episode 5 scene 3
Adegan terakhir yang dikerjakan oleh penulis ini menggambarkan
Marlo yang menjawab pertanyaan Poppy. Scene ini memiliki durasi
kurang lebih 1 detik. Karakter yang dibutuhkan dalam scene ini

adalah close up Marlo.

Gambar 3.6. Fullo episode 5 scene 3
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C.

In between

Setelah key pose selesai dibuat, tahap selanjutnya adalah penambahan in

between. Dalam proses ini, penulis menambahkan pergerakan di antara key

pose agar hasil akhir animasi terlihat lebih rapi dan natural. Penulis juga

menambahkan detail gerakan sesuai dengan prinsip-prinsip animasi,

seperti secondary action, overlapping, squash and stretch, dan lainnya.

Untuk beberapa scene yang membutuhkan, penulis juga memberi lipsync

sesuai dengan dialog yang diberikan.

1)

2)

3)

Episode 5 scene 1

Untuk in between scene ini, penulis merapikan gerakan jalan maju
ke depan Poppy. Di scene ini, bagian tubuh Poppy yang tampak
hanya punggung ke atas, sehingga gerakan walk cycle hanya bisa
ditunjukkan lewat pergerakan lengan atas dan gerakan naik turun
tubuh Poppy saat ia berjalan. Penulis juga menambahkan detail
gerakan seperti mata yang melirik, kedipan mata, dan gerakan
rambut. Sedangkan untuk karakter Marlo, penulis membuat in

between untuk gerakan lengan yang sedang melukis.

Episode 5 scene 2

Untuk scene kedua, in between yang paling mencolok ada pada
lipsync Poppy. Selain itu, penulis juga menambahkan in between
untuk gerakan Marlo yang menoleh saat dipanggil.

Episode 5 scene 3

Karena scene 3 -memakai shot-close up-wajah Marlo, in between
yang paling utama ada di lipsync Marlo. Karena dialog tersebut
sangat penting dalam unsur humor di scene-scene berikutnya,
penulis memastikan bahwa artikulasi gerakan bibir Marlo benar-

benar natural dan sesuai dengan timing dialog.
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3.3.1.3. Copitin

a. Briefing

Penulis mendapatkan briefing dari head animator bersama dengan seluruh
tim animator yang ditunjuk untuk mengerjakan proyek Copitin. Copitin
adalah film animasi seri yang berasal dari luar negeri bertema komedi
dengan target anak-anak. Animasi ini menceritakan tentang kehidupan
seekor gorila putih yang tinggal bersama kawan manusianya, dan mereka
berusaha lolos dari kejaran pemburu yang ingin menangkap si gorila.
Selain diwarnai aksi-aksi yang menarik, Copitin juga mengandung pesan
moral bagi audiens. Divisi animasi mendapat tugas untuk menganimasikan
aset-aset karakter yang sudah ada, mulai dari karakter utama hingga
figuran, serta beberapa objek yang ada pada background.

Penulis sempat mengalami masalah dalam memahami tiap scene
yang ada karena kendala bahasa dan perbedaan budaya. Dalam beberapa
scene, tim animator tidak bisa memutuskan apakah scene tersebut harus
mengandung humor atau serius. Untuk mengatasi hal itu, tim animator dan
production director mengadakan pertemuan untuk membahas secara lebih
detail apa saja yang ada dalam tiap scene tersebut. Hasil pembahasan itu
kemudian dicatat oleh para animator dan dijadikan paduan mengerjakan
animasi selanjutnya. Animasi Copitin memakai teknik motion graphic,
yaitu menggerakkan karakter yang sudah dibuat sebelumnya dengan

proses rigging dan deform.

b. Key pose
Sebelum memulai membuat key pose, pertama-tama penulis mempelajari
animated storyboard yang ada. Penulis memakai hasil pembahasan dengan
production director sebelumnya sebagai paduan animasi. Selain itu,
penulis juga memakai data sound yang ada untuk mengatur timing tiap
animasi. Penulis mengerjakan 28 scene key pose untuk Copitin. Beberapa
diantaranya adalah scene 100 dan 148.
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1) Scene 100
Dalam scene ini digambarkan ibu guru yang terkejut. Untuk
menunjukkan ekspresi kaget tersebut, penulis mengaturnya di

gestur tangan dan ekspresi milik ibu guru.

Gambar 3.7. Key pose Copitin scene 100

2) Scene 148
Dalam scene ini digambarkan wanita yang ketakutan sehingga ia
melompat ke pria di sebelahnya. Penulis memakai ekspresi

ketakutan untuk tokoh wanita dan ekspresi terkejut untuk pria.
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C.

F\"

Gambar 3.8. Key pose Copitin scene 148

In between

Setelah key pose selesai dibuat, penulis melanjutkan dengan membuat in
between. Dalam pengerjaan in between. penulis menambahkan detail
gerakan sesuai dengan prinsip-prinsip animasi. Untuk beberapa scene yang
membutuhkan, penulis juga memberi lipsync sesuai dengan dialog yang
diberikan. Penulis mengerjakan 44 scene untuk proses in between.

Beberapa diantaranya adalah scene 30 dan 31.

1) - Scene 30
Dalam scene ini-digambarkan Copitin yang sedang kesal sebelum
melihat keluar dari jendela. Di sini penulis memastikan bahwa
gerakan Copitin saat tampak kesal dan juga saat menoleh tampak

halus dan natural.
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2) Scene 31
Scene ini merupakan kelanjutan dari scene sebelumnya. Penulis
memastikan bahwa scene ini masih memiliki continuation atau
kelangsungan dari gerakan scene sebelumnya. Untuk itu penulis

menambahkan animasi dan bounce pada gerakan kepala Copitin.
3.3.1.4. Si Juki The Movie

a. Briefing
Si Juki The Movie merupakan proyek animasi terbesar sekaligus proyek
utama yang penulis kerjakan selama periode magang. Penulis
mendapatkan briefing dari head animator bersama dengan seluruh tim
animator yang akan mengerjakan proyek Si Juki. Animasi yang akan
dibuat merupakan seluruh sequence 1, yang nantinya akan digunakan
sebagail media movie teaser. Sebelumnya, tim storyboard sudah memotong
dan mengedit beberapa adegan sequence 1 yang akan dipakai di movie
nantinya.

Dalam briefing Si Juki, tim animator pertama-tama menonton hasil
akhir animated storyboard untuk teaser. Setelah itu head animator
menjelaskan pipe line kerja dan menunjuk siapa saja yang bertanggung
jawab untuk mencatat proses pengerjaan tiap job desk. Baru setelahnya,
head animator membagi job desk untuk tiap animator. Detail tentang
pengerjaan job desk dijelaskan secara lebih lengkap oleh penanggung
jawab job desk. Dalam proyek Si Juki The Movie ini, penulis mendapatkan
job desk cleanup dan painting. Karena bagian cleanup dan painting ada di
bagian paling akhir pipe line, penulis harus menunggu hingga pipe line
yang sebelumnya diselesaikan oleh animator lain.

b. Cleanup
Proses cleanup merupakan proses merapikan garis-garis sketsa yang dibuat
oleh job desk sebelumnya agar animasi menjadi tampak rapi dan siap

untuk diwarna. Garis-garis yang dirapikan penulis bukan hanya lineart,
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tetapi juga garis pembatas untuk pewarnaan shadow dan highlight. Dalam
software ToonBoom, garis harus benar-benar rapi dan menyambung satu
sama lain agar dapat diwarnai. Tugas penulis adalah merapikan garis-garis
tersebut sekaligus memperbaiki jika ada anatomi tokoh yang off model
atau tidak sesuai dengan character design. Penulis mengerjakan 3 scene
untuk proses cleanup animasi Si Juki. Salah satu scene yang penulis

kerjakan adalah scene 41-42.

CLEANUP ||

|

SJTM_SQOO1_@R
Gambar 3.10. Si Juki setelah cleanup

AN

Painting

Setelah memastikan bahwa scene yang diterima siap untuk diwarna,
penulis mengimpor data palet warna ke dalam scene animasi yang akan
dikerjakan. Penulis mengerjakan 6 scene untuk proses painting-animasi Si

Juki, salah satunya adalah scene 37.
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IB
SJTM_SQ001_SC37

Gambar 3.11. Painting Si Juki base color

Perbedaan dalam proses painting Si Juki dengan Xian Tan adalah
proses pewarnaan bagian shadow dan highlight. Dalam animasi Si Juki,
sudah disediakan palet warna untuk shadow dan highlight tiap objek. Jadi
penulis tidak menggunakan warna hitam putih, melainkan warna yang

disediakan dalam palet.

IB
SJTM_SQ001_SC37

Gambar 3.22. Painting Si Juki dengan shadow dan highlight

3.3.2. Kendala yang Ditemukan
Ada beberapa kendala yang penulis temui selama pengerjaan proyek yang
diterima dari Kumata Studio. Beberapa diantaranya adalah sebagai berikut :
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- Banyak software yang dibutuhkan selama proses magang yang tidak
dimiliki oleh penulis. Misalnya software ToonBoom yang dipakai untuk
seluruh proses animasi dan software QuickTime Player untuk render.

- Penulis sangat asing dengan software ToonBoom, sehingga mengalami
banyak kendala untuk memahami apa saja fungsi tools yang ada dan
bagaimana cara kerjanya.

3.3.3. Solusi Atas Kendala yang Ditemukan
Untuk mengatasi kendala yang penulis temukan selama periode magang, penulis
mencari solusi untuk tiap kendala tersebut. Berikut adalah solusi yang penulis
temukan untuk menyelesaikan kendala yang
- Meminta bantuan senior di tim untuk menginstall software yang
dibutuhkan. Senior penulis memastikan bahwa software yang diinstall
memadai untuk semua proyek yang akan dikerjakan.
- Berusaha mencari informasi tentang cara kerja software yang masih asing.
Penulis dapat menemukan informasi tersebut di internet atau bertanya pada

teman yang memahami.
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