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BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Di era terkini, hiburan dan informasi sangat mudah diakses oleh siapapun melalui
media apapun. Adapun media interaktif merupakan salah satu media yang paling
populer di era saat ini. Film, animasi, game dan motion graphic adalah salah
sekian media yang dapat masyarakat akses dengan mudah. Perkembangan media
interaktif kreatif ini didukung pula dengan berkembangnya industri kreatif di
Indonesia saat ini. Banyaknya anak bangsa yang turut berpartisipasi di industri
kreatif luar negri, memativasi industri lokal untuk dapat menghasilkan kualitas
setingkat internasional. Untuk menghasilkan film-film yang menghiasi layar lebar
maupun televisi, terkadang dibutuhkan tenaga kerja yang banyak agar film
tersebut dapat tayang tepat waktu. Outsourcing adalah salah satu langkah yang
dilakukan oleh perusahaan-perusahaan besar seperti Disney, Dreamworks,
[llumination dalam proses produksi animasinya. Menurut situs animation-
boss.com, India merupakan salah satu negara yang paling banyak menerima
pekerjaan outsourcing dari perusahaan-perusahaan animasi besar di barat. Ada
beberapa alasan mengapa mereka menargetkan outsourcing ke negara seperti
India. Pertama adalah biaya produksi yang lebih rendah sedangkan kualitas
animasi dan produksi bisa dikatakan cukup mumpuni dan berkualitas. Kedua,
industri hiburan di India merupakan yang terbesar kedua di dunia. Dengan
banyaknya tenaga kerja yang murah dan kualitas serta teknologi yang sudah
canggih, hal ini menjadi suatu poin plus bagi industri-industri animasi di negara

Barat yang ingin menekan biaya produksi.

Di Indonesia sendiri, tentunya banyak studio yang menerima pengerjaan
proyek dari luar negeri. Salah satu studio tersebut adalah PT. Kumata Indonesia,
sebuah perusahaan animasi yang berkecimpung di ranah animasi dua dimensi,
ilustrasi dan motion graphic. Penulis memilih PT. Kumata sebagai tempat kerja
magang dikarenakan ketertarikan penulis akan industri animasi dua dimensi di

Indonesia. Juga dikarenakan ingin mempelajari lebih jauh bagaimana proses kerja
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atau pipeline pembuatan produksi animasi di sebuah studio yang terbilang cukup
besar.

1.2. Maksud dan Tujuan Kerja Magang

Penulis mengambil mata kuliah internship sebagai salah satu syarat kelulusan di
Universitas Multimedia Nusantara. Selain itu, dengan adanya mata kuliah ini,
penulis bisa mengaplikasikan semua pengalaman dan pelajaran yang telah didapat
selama ini untuk dapat diterapkan langsung di lapangan kerja industri animasi.
Penulis berharap, dengan mengikuti program kerja magang, kelak akan membantu
penulis dalam berkoordinasi dengan sesama rekan pekerja kreatif di lapangan,
melatih komunikasi, dan bertukar ilmu dan teknik mengenai ilmu animasi dan

pekerjaan sebelum nantinya terjun ke dunia kerja yang sesungguhnya.

1.3. Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang

Periode internship yang penulis tempuh adalah selama 3 bulan, tertanda dari 1
Maret hingga 31 Mei 2017. Aktivitas di kantor juga berjalan seperti perusahaan
pada umumnya yakni Senin hingga Jumat, dari Pukul 08.00 WIB hingga 17.00
WIB. Adapun karyawan maupun peserta magang diperbolehkan untuk pulang
lebih larut apabila ada pekerjaan yang belum tuntas ataupun ada perintah dari
atasan untuk menyelesaikan suatu proyek pada hari itu juga. Namun untuk jam
lembur sekarang dibatas melalui kebijakan baru, yakni tidak boleh lewat Pukul
23.00 WIB, dikarenakan kinerja karyawan yang sudah tidak efektif lagi.

Informasi mengenai PT. Kumata sendiri penulis dapatkan ketika menghadiri salah
satu acara yang diselenggarakan oleh BEKRAF tahun 2016 silam. Ketika itu,
penulis tidak begitu mengetahui kehadiran studio ini secara baik, namun melalui
presentasi Pak Daryl Wilson saat itu, penulis jadi tertarik untuk melanjutkan kerja
magang di Kumata. Tertanggal 2 Februari 2017, penulis mengirimkan pengajuan
kerja magang disertai CV dan Portofolio kepada PT. Kumata Indonesia. Lalu pada
hari yang sama, penulis langsung dihubungi oleh Pak Asep Suryana dan

dikabarkan bahwa permohonan diterima dan dapat memulai kerja magang sesuai
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waktu yang disepakati. Alhasil penulis memulai kerja magang secara resmi
tertanggal 1 Maret 2017. Pada hari pertama, penulis dan tim diperkenalkan
dengan tim animator dan aturan-aturan yang berlaku di studio, sebagai contoh,
karyawan memakai pakaian yang sopan dan tidak diperkenankan menggunakkan
celana pendek dan sandal. Perusahaan memberikan waktu istirahat dan makan
siang pada karyawan-karyawannya pada pukul 12.00 WIB hingga 13.00 WIB.
Setelah itu, karyawan kembali bertugas seperti biasa. Setelah itu penulis dan
beberapa rekan dilatih menggambar secara tradisional untuk pembiasaan menuju

penggunaan software digital nantinya.

Selama 2-3 hari, penulis diwajibkan menggambar beberapa pose dari salah
satu proyek DAAI TV sebagai latihan. Lalu, materi dilanjutkan ke pengenalan
awal software ToonBoom Harmony. Di bawah supervise dari kepala animator,
Pak Asep Rahmat dan asistennya, Pak Komarudin, penulis dan rekan-rekan
animator dibina saat mengerjakan beberapa proyek seperti seri animasi COPITIN,
X1 ANTAN dari DAAI TV, FULLO, dan pengerjaan produksi SI JUKI THE
MOVIE. Sejauh ini, perusahaan juga memberikan kebebasan bagi para karyawan
yang ingin melakukan ibadah selama proses kerja berlangsung. Setelah waktu
magang sudah mencukupi kontrak yang tertulis, penulis melengkapi dokumen-
dokumen yang diperlukan lalu resmi meninggalkan Bandung tanggal 1 Juni 2017.
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