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BAB IlI
PELAKSANAAN KERJA MAGANG

3.1. Kedudukan dan Koordinasi

Posisi penulis saat melaksanakan kerja magang di PT. Kumata Indonesia adalah
sebagai animator. Sebagai seorang animator, penulis banyak berinteraksi dengan
kepala produksi, divisi storyboard, divisi background, divisi compositor,

supervisor animasi dan rekan-rekan animator.

1. Kedudukan

Penulis menjalani program kerja magang sebagai seorang animator.
Kedudukan penulis berada di bawah bimbingan Asep Rahmat sebagai

supervisor animator dan Ruben Adriano sebagai Direktur produksi.
2. Koordinasi

Proyek dimulai ketika secara resmi diterima oleh Daryl Wilson, selaku
direktur utama PT. Kumata Indonesia. Kemudian proyek diserahkan ke art
director yang ditunjuk oleh direktur utama. Setelah dirinci lebih lanjut dan
dikaji waktu pengerjaan beserta detail mengenai proyek-proyeknya, barulah
diturunkan ke tim produksi divisi masing-masing. Untuk hal ini tanggung
Jawab per divisi akan dipegang oleh supervisor masing-masing, animasi dalam
hal ini dipimpin oleh Asep Rahmat. Setelah dilakukan brief atau table reading
bersama rekan-rekan, pekerjaan mulai dibagi-bagi. Penulis akan mengasistensi
hasil pekerjaan ke kepala produksi per proyek yang ditunjuk oleh supervisor,
lalu asistensi berikut akan dilakukan kepada supervisor animator untuk
keperluan Quality control. Selanjutnya, supervisor akan membawa hasil

pekerjaan tim ke Direktur produksi.
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Gambar 3.1. Struktur Koordinasi

3.2. Tugas yang Dilakukan

Berikut adalah catatan per minggu mengenai rincian pekerjaan yang dilakukan

oleh penulis:

Tabel 3.1. Detail Pekerjaan Yang Dilakukan Selama Magang

No. | Periode Proyek Keterangan
1. 1-2 - Introduksi ToonBoom dan latihan
Maret menggambar manual
2. 3-7 Xi Antan Latihan clean-up beberapa scene dari
Maret proyek Xi Antan
3. 7-14 Si Juki The Movie Pendalaman karakter Si Juki dan
Maret latihan membuat walkcycle karakter Si
Juki The Movie
4. 15-23 FULLO Introduksi tentang rigging sistem di
Maret ToonBoom, dilanjutkan dengan
pengerjaan animasi Fullo
5. 24-27 Si Juki The Movie Pengerjaan layout untuk Si Juki The
Maret Movie sequence 1
6. 29 Maret | FULLO Revisi beberapa segmen Fullo
-5 April
7. 6-11 Si Juki The Movie Pengerjaan layout untuk Si Juki The
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April Movie sequence 1

8. 12-26 COPITIN Table Reading + Produksi animasi
April serial Copitin

9. 27 April | Si Juki The Movie Pembuatan Rough Key, In-between,
- 22 Mei Cleanup, On modeling sequence 1

untuk teaser

10. | 23-26 Xi Antan Coloring dan In-between beberapa
Mei adegan Xi Antan

11. | 27-31 Si Juki The Movie Masuk pada produksi Rough Key
Mei sequence 4

3.3. Uraian Pelaksanaan Kerja Magang

Adapun pekerjaan yang diberikan kepada penulis selama proses kerja magang di
PT. Kumata Indonesia adalah sebagai animator yang juga dihadapkan dengan
beberapa tingkatan peran dalam penganimasian, contohnya, layout artist, rough

key, in-between artist, cleanup, colorist.

3.3.1. Proses Pelaksanaan
Di bawah ini merupakan perincian detail mengenai proyek-proyek yang penulis
kerjakan bersama tim animator Kumata.

3.3.1.1.  XiAntan (DAAI TV)

1. Briefing
Proyek Xiantan ini dianimasikan dalam ukuran resolusi 1920x1080,
dengan format HDTV 24 fps. Xi Antan merupakan proyek pertama
yang dijadikan bahan pembelajaran bagi para peserta magang oleh
supervisor. = Komarudin selaku head project dari Xi Antan,
memberikan beberapa brief singkat mengenai garis besar proyek ini.
Penulis diberikan beberapa character sheet untuk melatih pengenalan
dimensi karakter karena nantinya karakter akan dianimasikan secara

semi realis dengan animasi limited.
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2. Teknik Animasi Xi Antan
Xi Antan dkerjakan secara tradigital, yakni pengaplikasian teknik

animasi secara manual namun semuanya dilakukan di komputer.

3. Pengenalan Karakter
Penulis terlebih dahulu dilatih untuk menguasai karakter utama secara
proporsi, gesture dan ekspresi. Oleh karena itu supervisor memberikan
pelatihan di hari-hari pertama secara manual di kertas agar kelak saat
membantu proses pengerjaan di komputer telah sesuai dengan standar
yang ditentukan bersama.

/N

Gambar 3.2. Sketsa awal pemahaman proporsi
karakter Xi Antan
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Gambar 3.3. Sketsa awal pemahaman ekspresi
karakter Xi Antan

4. Cleanup & In-betweening

Proses

[ I L g n ni N mn Ly n
Gambar 3.4. Sebelum dan sesudah proses cleanup scene 29
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Karena ToonBoom sendiri adalah berbasis vektor, salah satu
kemudahan yang bisa dimanfaatkan adalah ketika sudah menggambar
garis dan terjadi kesalahan, penulis tidak perlu menggambar garis
tersebut kembali dan menghapus; namun hanya perlu mengoreksi dari
point-point yang tersedia di data garis tersebut. Hal ini mirip dengan
fitur pen tool yang ada di Photoshop maupun aplikasi Adobe lain yang
mengusung vektor.

Dalam proses in-betweening Xi Antan, penulis Kkerapkali
menemukan bahwa animasi yang dilakukan oleh para animator di
divisi Keypose terkadang terlalu kaku untuk ukuran sebuah limited
animation. Oleh karena itu berdasarkan arahan dari supervisor, penulis
menerapkan beberapa prinsip animasi dasar yang walaupun terlihat

simple tapi mampu memberikan perbedaan yang cukup signifikan.

Gambar 3.5. Bentuk kumis yang menggunakkan squash & stretch

Dalam scene 29 ini, sang Raja nampak berbicara, sehingga penulis
harus melakukan lipsync dengan wajah karakternya. Penulis
mengaplikasikan prinsip squash and stretch ke kumis dan mulut sang
Raja.

Setelah. melakukan proses tersebut, maka tiba bagian coloring.

Pewarnaan dilakukan di jenis layer display yang berbeda. Apabila
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lineart animasi dilakukan di layer LineArt, maka untuk blocking warna
flat color dilakukan di bagian Underlay, sedangkan bagian Shadow

dan Highlight dilakukan di bagian layer ColorArt.
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Gambar 3.7. Colour Art layer di scene 40
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Gambar 3.8. Underlay layer di scene 40

Gambar 3.9. Bentuk visual setelah disatukan melalui Overlap

3.3.12. FULLO

1. Briefing
Proyek Fullo merupakan serial animasi yang akan ditayangkan di
platform media online. Fullo dianimasikan dengan ukuran resolusi
1920x1080. dengan format HDTV. Vertical dan 24 fps. Leader dari
proyek Fullo, Ryan, kemudian" menerangkan apa saja yang perlu
dikerjakan di Fullo; dimulai dari keypose hingga tahap in-between.
Penulis 'kebanyakan 'mengerjakan “animasi karakter utama Fullo

bernama Marlo.
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2. Teknik Animasi Fullo
Fullo dianimasikan dengan teknik yang sama dengan proyek COPITIN
yakni menggunakkan rigging untuk assetnya dan beberapa tradigital
untuk efek-efek khusus dan properti.

Gambar 3.10. Marlo dan Rigging sistemnya

Sebelum memulai menganimasikan, penulis terlebih dahulu
diberi brief singkat mengenai scene tersebut dan diberikan animatic
sebagal panduan dari divisi storyboard mengenai adegan apa yang
harus dianimasikan. Dalam episode 3 scene 9, Marlo nampak sedang
berdialog dengan Kibo di storyboard yang telah disediakan.

14
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TITLE: FULLO ANIMASTRIP #3 PAGE: 3

SC: SHOT: PANEL

Marlo
“Ternyata lu Bo. Ngagetin aja”

Kibo
“L..Lo, gue liat...liat
Lddtu”

Marlo
“Li..Liat setan?”

Gambar 3.11. Stoyboard Eps 3 Scene 9

Kemudian, setelah animatic disetujui, file masuk ke para
rigger dan modeler karakter, yang tugasnya memberikan rig serta
aset-aset dasar untuk sang karakter berbicara, berkedip, dsb.
Dikarenakan dialog yang cukup panjang, maka akan banyak aset
mulut yang harus ditambah agar pergerakan mulut dan dialog sama
dan enak dilihat. Penulis hanya cukup menambah aset dari library lalu
tinggal menggeser sampai menemukan bentuk mulut yang cocok

untuk audio yang diputar.
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Gambar 3.12. Aset mulut untuk proses lip syncing

3. Keypose dan In-betweening
Kemudian dari aset yang sudah diterima, penulis melanjutkan ke
bagian penganimasian. Oleh karena FULLO merupakan jenis animasi
rigging maka tidak diperlukan bagian cleanup ataupun coloring.
Penulis kemudian meletakkan aset Marlo di layer baru disesuaikan
dengan komposisi staging yang sudah dirancang di storyboard. Untuk
menjaga konsistensi pergerakan dan proporsi Marlo sepanjang shot,

penulis menggunakkan garis bantu sebagai panduan selama animasi.
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Gambar 3.13. Guide untuk proses animasi

Selanjutnya, setelah menentukan guide seperti di atas, penulis
mulai mengerjakan pose-pose inti dari Marlo.

Gambar 3.14. Keypose scene 9

Pada proses in-between, penulis cukup menambah beberapa frame lalu
menyalakan fitur set motion keyframe. Fitur ini berfungsi sebagai auto
tweening bagi keyframe animasi yang sudah dilakukan. Terkadang
mempermudah  namun  penulis  juga harus lebih  teliti
menggunakkannya karena terkadang animasi yang dihasilkan nampak
kurang natural apabila kurang pose breakdown diantara keypose.
Selain itu penggunaan ease in ease out juga ditekankan oleh supervisor
sebagai “final touch” proses in-between. Pengaturan melalui grafik
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dan data berupa angka-angka dimasukkan pada keyframe yang

dimaksud untuk perlambatan atau percepatan saat animasi.
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Gambar 3.15. Fitur stop motion dan set motion
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Gambar 3.16. Fitur ease in out parameters
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3.3.1.3. COPITIN Animated Series

1. Briefing

COPITIN merupakan proyek serial animasi Afrika yang bercerita
tentang petualangan seekor gorilla kecil albino bersama teman-
temannya. Proyek ini berlangsung kurang lebih sejak 2015 silam
hingga sekarang. Supervisor bersama head dari divisi storyboard serta
rekan-rekan animator yang akan diterjunkan ke COPITIN melakukan
table reading terlebih dahulu. Fungsinya sebagai kelak panduan shot
untuk animator dan sebagai hasil kesepakatan mengenai komposisi,
shot dan sebagainya. Lalu, setelah selesai, supervisor membagikan
timeline pengerjaan COPITIN kepada tim animator. Total pengerjaan
berkisar antara 1-2 minggu, namun khusus untuk penulis dan beberapa
rekan yang dipilih, hanya diberikan slot sekitar 1 minggu untuk
selanjutnya diterjunkan ke proyek berbeda.

2. Teknik Animasi COPITIN
Karena COPITIN menggunakkan teknik penganimasian rigging, maka
penulis terlebih dahulu diberikan pengarahan mengenai cara
menganimasikan dengan teknik rigging di ToonBoom Harmony.
Penulis diperkenalkan dahulu dengan karakter-karakter Copitin dan

proporsi satu sama lainnya.

disguised copitin papaobama  mama bikuele policemen

Gambar 3.17. Karakter-karakter Copitin
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Setelah itu, setiap animator diberikan bagian shot yang akan
dikerjakan. Penulis akan mengambil contoh dari scene 11, dimana
Copitin bermimpi menjadi raja lalu bertemu pawangnya dulu di kebun
binatang sebelum ia berhasil kabur ke kota.

Gambar 3.18. Storyboard dari scene 11

Kemudian penulis memasukkan aset Copitin yang sudah di-rig oleh
rigger artist sebelumnya ke dalam file baru. Lalu langsung memulai

menganimasikan keypose yang diperlukan.

{ ~JJ\
2R s -
1§ :
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Gambar 3.19. Final look scene 11

Setelah penulis membawa hasil pekerjaan ke supervisor, ada beberapa
masukan yang penulis terima. Salah satunya adalah pengaplikasian
prinsip-prinsip dasar animasi pada pergerakan karakter Copitin
walaupun nampak sangat mudah pergerakannya, namun masih dirasa

kurang hidup. Oleh Kkarena itu, supervisor menyarankan
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menggunakkan squash dan stretch di kepala dan ekspresi Copitin saat
dia _merasa kaget. Eksagerasi proporsi seperti ini ternyata mampu

membuat output terasa lebih hidup daripada sebelumnya.

Gambar 3.20. Aplikasi squash dan stretch di kepala Copitin

Penulis kemudian juga sempat -mengalami kesulitan ketika
menyusun objek-objek yang berada di meja Copitin sehingga bisa
terbagi menjadi  Foreground, Mid ground, dan Background. Atas

bimbingan salah satu supervisor, penulis diajarkan sistem mengenai
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network dalam ToonBoom Harmony. Berbeda dengan Photoshop
yang mempermudah Kkita dengan hanya merubah urutan layer,
ToonBoom harus mengganti dari sistem network, mana yang

ditampilkan lebih dahulu dan sebaliknya.

[d» Copitin-G »

Gambar 3.21. Network view di ToonBoom

3.3.1.4. Si Juki The Movie

1. Briefing
Proyek film layar lebar Si Juki The Movie ini sudah berjalan sejak
2016 silam, namun produksi ke animasinya baru dimulai sekarang dan
ditargetkan untuk selesai pada tahun ini. Animasi JUKI direalisasikan
ke dalam ukuran 4K yakni 4096x1716 dengan 24fps. Supervisor
penulis, Asep Rahmat berperan sebagai quality control animasi di
divisi animasi untuk Si Juki. Rigan, selaku desainer karakter Si Juki,
bertugas mengontrol ketepatan penggambaran karakter-karakter oleh

animator, dan yang terakhir quality control dari Direktur utama
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sendiri, Daryl Wilson. Penulis pada awalnya banyak ditempatkan pada

divisi rough key, lalu membantu on modeling, in-between dan cleanup.

. Teknik Animasi Juki

Animasi menggunakkan teknik full tradigital, dimana tidak ada rigging
ataupun cutout karena semua digambar ulang manual frame by frame
di ToonBoom Harmony. Untuk itu, animator diberikan tugas untuk
melakukan studi karakter dari film Si Juki. Adapun beberapa karakter

yang penulis sering kerjakan adalah Juki, Emak, dan Babeh.

Gambar 3.22. Karakter Babeh, Mak ljah, dan Juki.

Studi Karakter

Penulis kemudian diberikan contoh-contoh karakter lain dan diberi
tugas untuk mengeksplorasi bagaimana cara mereka berjalan dan
bertingkah. Salah satu karakter yang diberikan untuk materi eksplorasi
adalah Erin. Penulis pertama menganalisa gesture, latar belakang, dan
kepribadian Erin. Erin adalah salah satu karakter yang memiliki latar
belakang edukasi yang cukup tinggi, masyarakat kelas menengah ke
atas, memiliki sikap feminim. Maka penulis dalam eksplorasi
pergerakannya, membuat Erin berjalan maupun berlari sefeminim

mungkin namun tetap mempertahankan sisi eksagerasi animasi.
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Gambar 3.23. Contoh eksplorasi run cycle dari karakter Erin.

4. Layout
Ketika masuk tahap layouting, penulis melandaskan komposisi dan
shot sebagian besar pada petunjuk di animatik atau storyboard. Setelah
selesai  selanjutnya diasistensikan ke supervisor, lalu dibawa ke
Direktur utama untuk pengecekan kedua. Ketika sudah di approve,
shot akan masuk ke server untuk selanjutnya diteruskan ke progress

On modeling.

Gambar 3.23. Animatik untuk Scene 34

24

Peran animator dalam..., Raffael Arkapraba Gumelar, FSD UMN, 2017



5. On modeling

On modeling sebenarnya adalah tahap tambahan dari keseluruhan
proses produksi di PT. Kumata, dikarenakan inkonsistensi dari kualitas
gambar tiap animator yang berbeda-beda di tahap rough atau layout.
Oleh karena itu, on modeling berguna untuk membetulkan proporsi
dan tampak karakter agar mudah dikenali dan sesuai standar yang
dibuat oleh sang desainer karakter. Pada kasus di bawah ini, penulis
mendapat pekerjaan untuk membetulkan pekerjaan on model dari salah
seorang animator yang kurang tepat. Tidak lupa penulis
mengasistensikan progress kepada supervisor sebelum melakukan

tahap lebih lanjut.

Gambar 3.24. Proses revisi on model beserta cleanup
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6. Cleanup dan In-between
Cleanup dan in-between dilakukan bisa saling mendahului atau tidak.
Atas arahan dari Direktur Utama dan kepala produksi, mereka
menginginkan konsistensi ketebalan garis yang stabil selama
pergerakan animasi kelak, maka diputuskan untuk menggunakkan
tebal garis 2 pt. Sedangkan in-between dilakukan in twos yang
akhirnya setiap satu gambar ada dua frame.

7. Coloring
Tahap ini menggunakkan teknik yang persis dengan proyek Xi Antan
diatas. Pembedanya adalah untuk bagian highlight dan shadow dari
Juki menggunakkan palet warna yang telah ditentukan bukan hitam

dan putih.

3.3.2. Kendala yang Ditemukan
Pada awal program kerja magang berlangsung, penulis menemukan beberapa
kendala yang cukup mengganggu produktivitas dalam bekerja, seperti berikut:

1. Penulis dihadapkan pada ToonBoom Harmony, software yang sangat baru
dan belum pernah ada pengalaman dalam penggunaan sebelumnya.
Sedangkan software tersebut efektif digunakan sejak minggu pertama
bekerja di Kumata.

2. Terkadang penulis menerima revisi yang cukup signifikan dalam proses
pengerjaan serial animasi FULLO yang mengharuskan hingga mengulang
animasi dari awal kembali.

3. Penulis berulang kali mendapati bahwa file yang disimpan di laptop
ternyata terhapus oleh file yang salah saat pemindahan data dari flashdisk.
Juga ketika bagian pekerjaan penulis belum selesai namun ternyata jatuh
sakit dan tidak bisa hadir di kantor.
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3.3.3. Solusi Atas Kendala yang Ditemukan
Adapun solusi yang penulis dapat dari kendala-kendala di atas adalah sebagai
berikut:

1. Penulis mencoba berlatih sepulang dari kantor untuk kembali
membiasakan dengan fitur antarmuka dari software ToonBoom Harmony,
lalu penulis jJuga membiasakan bertanya kepada supervisor maupun rekan-
rekan animator dalam hal shortcut yang digunakan maupun langkah-
langkah yang harus dilakukan untuk melakukan perintah tertentu. Hal ini
terbukti sangat efektif karena di minggu kedua, penulis sudah dapat
menguasai program dengan baik.

2. Setelah berkonsultasi dengan supervisor maupun kepala produksi, masalah
muncul dikarenakan kualitas animasi yang dibuat beberapa anak magang
ternyata terlalu bagus untuk standar grade yang ditetapkan pada proyek
itu. Alhasil, dengan bimbingan supervisor dan rekan animator, kami
berhasil menyesuaikan standar proyek dengan baik. Penulis juga
membiasakan diri untuk melakukan asistensi gerakan dan komposisi pada
tahap Key Pose kepada asisten supervisor dan supervisor proyek FULLO.
Hal ini juga berlaku untuk proyek-proyek selanjutnya yang penulis
dapatkan.

3. Penamaan file menjadi sangat penting dan sebagai salah satu hal yang
ditekankan oleh supervisor kepada semua rekan animator. Gunanya untuk
mempermudah akses dan pencarian file saat di server ketika dibutuhkan.
Solusi untuk file yang hilang ataupun sang animator berhalangan hadir
adalah dengan melakukan backup data setiap selesai bekerja pada hari itu.
Apabila sang animator berhalangan hadir, maka dengan cepat, supervisor
bisa mengalihkan pekerjaan tersebut ke animator lain. Hal -ini terbukti
meningkatkan produktivitas bekerja dan mengurangi risiko file yang

hilang.
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