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BAB III  

PELAKSANAAN KERJA MAGANG 

3.1. Kedudukan dan Koordinasi  

1. Kedudukan 

Dalam proses kerja magang, penulis berposisi sebagai storyboard artist pada 

full feature film, Si Juki The Movie. Penulis mendapatkan pembagian tugas 

dengan berkoordinasi bersama pembimbing lapangan yang merupakan 

supervisor dalam storyboard, serta co-director dan kepala produksi dalam 

film ini, Merry Wijaya. Selain berkoordinasi dengan supervisor, penulis juga 

berkoordinasi dengan sesama asisten kepala produksi, tim storyboard artist, 

supervisor character design dan supervisor environment.  

2. Koordinasi 

Alur koordinasi Kumata Studio dalam pekerjaan storyboard dimulai dari 

Falcon Pictures yang merupakan klien sekaligus produser film Si Juki The 

Movie, yang kemudian diberikan kepada Daryl Wilson, founder Kumata 

Studio yang juga menjadi director utama Si Juki The Movie. Selanjutnya, tim 

storyboard artist bersama bapak Daryl Wilson melakukan screening bersama 

tentang apa yang ingin dicapai oleh produser yang ditambahkan dengan 

arahan beliau. Setelah diberikan pengarahan, Merry Wijaya selaku supervisor 

storyboard dan Juan Farrel selaku asisten kepala produksi mengatur 

pembagian tugas untuk tim storyboard artist sesuai dengan kemampuan dan 

jatah pekerjaannya, supaya tugas yang dilakukan berjalan secara efektif dan 

efisien. 
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3.2. Tugas yang Dilakukan 

Berisi tabel hal-hal yang penulis lakukan selama magang. 

Tabel 3.1. Detail Pekerjaan Yang Dilakukan Selama Magang 

No. Minggu Proyek Keterangan 

1 1 Maret 2017 – 

7 Maret 2017 

Si Juki The Movie Studi karakter Si Juki The Movie, 

mempelajari dan membiasakan diri 

dengan aplikasi Toon Boom 

Storyboard, Membuat animatic 

storyboard sequence 48, 49, dan 53, 

dan ikut serta dalam preview animatic.  

2 8 Maret 2017 – 

14 Maret 2017 

Si Juki The Movie Merevisi sequence 48, 49, dan 53. 

Membuat animatic storyboard 

sequence 30. 

3 15 Maret 2017 – 

21 Maret 2017 

Si Juki The Movie Table reading Script part 4, Trimming 

sequence 44-46, membuat animatic 

storyboard 130, 152 dan 153 

4 22 Maret 2017 – 

28 Maret 2017 

Si Juki The Movie Merevisi animatic storyboard 

sequence 44, 45, 46, 152, 153, 154, 

155, dan 171  

5 3 April 2017 –  

7 April 2017 

Si Juki The Movie Studi animasi rough keyframe Si Juki 

The Movie sequence 4, preview 

animatic part 1. 

6 10 April 2017 – 

13 April 2017 

Si Juki The Movie Revisi animatic storyboard sequence 

6, dan sebagian sequence 8. 

7 17 April 2017 – 

21 April 2017 

Si Juki The Movie Merevisi trimming sequence 5.  

8 25 April 2017 – Si Juki The Movie Preview trimming full film Si Juki The 

Gambar 3.1. Bagan Alur Koordinasi 
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28 April 2017 Movie. Revisi trimming sequence 35. 

9 2 Mei 2017 –    

5 Mei 2017 

Si Juki The Movie Merevisi trimming sequence 6(a) dan 

compositing revisi trimming sequence 

6. 

10 8 Mei 2017 –  

12 Mei 2017 

Si Juki The Movie Memulai sequence 131, Merevisi 

trimming sequence 6(a), dan Preview 

trimming sequence 3-8. 

11 15 Mei 2017 – 

19 Mei 2017 

Si Juki The Movie Finishing sequence 131, trimming 

sequence 16 dan 17, dan Preview 

trimming. 

12 22 Mei 2017 – 

26 Mei 2017 

Si Juki The Movie Trimming sequence 9, 10, 11, 12, 13, 

14, dan 28. 

13 19 Mei 2017 – 

31 Mei 2017 

Si Juki The Movie Revisi trimming sequence 41, 42, 43 

dan 28. Preview progress trimming, 

dan collect data. 

 

3.3. Uraian Pelaksanaan Kerja Magang 

Pekerjaan utama penulis adalah sebagai storyboard artist Si Juki The Movie yang 

hasil akhirnya menjadi sebuah animatic storyboard sebagai panduan untuk 

animator nantinya. 

Pembuatan animatic storyboard untuk Si Juki The Movie melalui 4 tahap utama, 

yaitu: 

- Pembuatan storyboard, yaitu dimana penulis dan tim membuat 

storyboard bedasarkan script yang disediakan, yang didukung dengan audio yang 

ada. 

- Revisi hasil storyboard, yaitu pembuatan revisi dari Bapak Daryl selaku 

director Si Juki The Movie. Biasanya revisi ini berupa revisi gerakan, pacing 

ataupun blocking kamera yang kualitasnya disesuaikan dengan standar yang 

ditetapkan oleh beliau sehingga hasil akhirnya tidak timpang tindih satu sama lain.  

- Trimming storyboard, yaitu pemotongan hasil storyboard yang sudah 

ada, menjadi lebih singkat. Tujuannya adalah memotong bagian bagian dari 
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animatic storyboard yang sudah ada yang dirasa kurang penting, sehingga film 

yang dihasilkan dapat lebih efisien dalam durasi yang pas. Biasanya, Director, 

kepala produksi dan asisten kepala produksi lebih dulu memotong audionya, dan 

kemudian kami menyeseuaikan gerakannya.  

- Revisi trimming storyboard, dilakukan untuk menyesuaikan gerakan dari 

satu scene ke scene lainnya, karena, setiap anggota tim terkadang membuat shot 

yang berbeda-beda sehingga continiuity-nya pun terkesan aneh.  

 

3.3.1. Proses Pelaksanaan 

a. Briefing 

Pada awal kerja magang, penulis awalnya diminta untuk menggambar beberapa 

karakter pada Si Juki The Movie, untuk mempelajari gestur dan style yang 

digunakan dalam film ini. 

 

 

Gambar 3.2 Studi Karakter Si Juki The Movie. 
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Setelah itu, penulis juga harus membaca full script Si Juki The Movie, untuk 

mengetahui jalan cerita yang akan dibuat, serta lebih mendalami sifat karakter 

yang ada dalam cerita. Setelah cukup menguasai, penulis akhirnya mempelajari 

aplikasi yang digunakan dalam pembuatan animatic storyboard, yaitu Toon Boom 

Storyboard 2.5. Resolusi yang digunakan dalam pembuatan film ini adalah 4096 x 

1716 dengan 24 frame per second dengan penamaan file: SJTM_SQ_xx.  

 

b. Pembuatan Animatic Storyboard. 

Sebelum penulis melakukan penganimasian pada animatic storyboard, 

sebelumnya dari pihak tim storyboard telah membuat thumbnail storyboard yang 

dapat menjadi paduan dalam pergerakan animatic-nya. Namun, Merry 

menyarankan agar tidak terpaku pada thumbnail storyboard yang ada, karena 

masih bisa dibuat lebih kreatif, terutama dari gestur karakter dan pergerakan 

kameranya. Maka, jika penulis merasa bisa merancang shot dengan lebih baik, 

penulis menggambarnya pada kertas lain, lalu disusun dalam sequence Toon 

Boom yang ditugaskan. 

Langkah pertama dalam mengerjakan animatic storyboard adalah penulis 

membaca ulang script pada sequence yang bersangkutan, bersamaan dengan voice 

over yang telah direkam agar terbaca lagi detail-detail yang diperlukan dalam 

film. Hal ini juga akan banyak membantu divisi environment dan animator. 

Kemudian, penulis melihat thumbnail yang sebelumnya sudah disediakan, jika 

sudah baik, penulis akan mengikuti apa yang telah dibuat oleh tim sebelumnya.  
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Gambar 3.3 Brainstorming pengambilan shot sequence 28 

 

Gambar 3.4 Brainstorming pengambilan shot sequence 28 

 

Contoh diatas merupakan hasil brainstorming penulis untuk membuat shot 

pada sequence 28, dimana diceritakan bahwa Juki merasa tidak puas dengan apa 

yang telah didapatkannya, dan menekankan pada bagaimana ia kemudian 

bernegosiasi dengan Faza untuk memiliki acara berbeda dengan acara yang 

dimiliki oleh orang lain. Sketsa diatas adalah salah satu sketsa yang paling detail 

yang penulis buat untuk sebuah sequence, karena sequence ini terhitung cukup 

panjang dan pergerakan Juki cukup banyak dan pesan bahwa ia gelisah harus 
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digambarkan dalam shot ini. Dari sketsa tersebut, kemudian penulis memilih 

sketsa terbaik yang kemudian penulis pindahkan ke versi digitalnya.  
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Gambar 3.5 Hasil Visualisasi Digital Animatic Storyboard sequence 28 

  

Gambar berikut diatas adalah hasil yang telah dipindahkan penulis dalam 

bentuk digital, beserta gestur yang disesuaikan dengan audio. 
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Gambar 3.6 Sketsa Gestur Sequence 06 

 

Sketsa di atas merupakan eksplorasi gestur yang penulis buat untuk salah 

satu scene dalam sequence 06. Diceritakan bahwa bidadari cantik turun dari atas 

panggung untuk menjadi MC sebuah acara. Namun, kemudian ia mengejutkan 

penonton dengan terbakarnya kostum bidadari yang ia kenakan, dan berubah 

menjadi kostum kanjeng ratu. Proses sketsa yang dilakukan oleh penulis diambil 

dari banyak referensi yang diambil di YouTube, yang kebanyakan adalah aksi 

pesulap yang beratraksi dengan melayang di udara, dari sana, kemudian penulis 

membuat sketsa yang disesuaikan dengan shot yang harus dirancang. Dalam hal 

ini, shot harus dibuat dengan mengingat adanya tali yang digunakan oleh sang 

bidadari saat turun dari atas.   
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Gambar 3.7 Sketsa Awal Pembuatan Animatic Storyboard Sequence 06 

 

Kemudian, penulis mendetailkan setiap gestur bedasarkan karakter, agar 

nantinya animator dapat mengerti karakter mana yang dimaksud, serta pergerakan 

dan interaksi yang dilakukan oleh karakter yang bersangkutan.  
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Gambar 3.8 Clean Up Sketch Animatic Storyboard Sequence 06 

 

Setelah penganimasian selesai, penulis menyerahkan hasil pekerjaan 

kepada supervisor untuk dicompose bersama dengan hasil dari teman-teman tim 

storyboard lainnya. Hasil compositing dipreview bersama-sama dengan director, 

untuk dikomentari dan jika diperlukan, diberikan revisi. Jika dirasa tidak ada 

revisi yang signifikan, tim storyboard melanjutkan ke part selanjutnya.  

Setelah semua sequence dari script telah selesai dikerjakan oleh tim 

storyboard, kemudian director, kepala produksi dan asisten kepala produksi 

menonton lagi bersama-sama hasil animatic storyboard yang telah dibuat, 

kemudian memasuki fase yang disebut dengan trimming, yaitu mengurangi, 

menambahkan atau bahkan merombak ulang sequence-sequence yang dianggap 

belum pas dengan apa yang ingin disampaikan dari film tersebut.   
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3.3.2. Kendala yang Ditemukan 

Pada saat menjalani proses kerja magang, penulis menemui beberapa kendala 

yang menghambat kinerja penulis dalam mengerjakan tugas yang diberikan. 

Berikut adalah kendala yang ditemui: 

1. Sorftware yang digunakan oleh karyawan magang berbeda dengan 

software yang digunakan oleh yang bekerja. Software Toon Boom 

Storyboard yang digunakan oleh karyawan tetap Kumata Studio adalah 

seri 5.5, menggunakan lisensi berbayar dan diberikan dalam komputer 

tertentu. Sedangkan karyawan magang di Kumata Studio masih 

menggunakan laptop dan tidak mendapatkan jatah untuk lisensi, sehingga 

menggunakan seri 2.5. Kendala yang dihasilkan oleh kejadian ini adalah 

terjadinya incompatible ketika memindahkan data-data yang harus 

diberikan. Apalagi, ketika harus merevisi pekerjaan orang lain 

sebelumnya, seri Toon Boom yang penulis gunakan tidak dapat membaca 

file yang harus dikerjaka tersebut. 

2. Merry Wijaya selaku supervisor memiliki hak istimewa untuk bekerja 

diluar jam kantor karena dianggap memiliki kedudukan yang tinggi dan 

mengerjakan banyak project sampai jabatan yang beliau pegangpun tidak 

pasti. Hal ini berdampak pada pembagian tugas yang tidak efektif ketika 

beliau tidak hadir ke kantor, seperti terjadinya lembur bekerja yang 

seharusnya tidak terjadi jika pembagian tugas pada hari-hari yang lainnya, 

pekerjaan yang terbengkalai, serta pengulangan pekerjaan jika adanya 

revisi dari beliau. 

3. Tidak jelasnya thumbnail storyboard yang telah dibuat sebelumnya oleh 

tim storyboard sebelum penulis bergabung. Thumbnail yang diberikan 

kepada kami terkadang hanya merupakan blocking kamera, tanpa 

penjelasan pergerakan karakter maupun pergerakan kameranya. Ditambah 

lagi, dengan dialog yang relatif panjang, penulis sebagai animatic 

storyboard merasa kesulitan untuk menyusun gestur karakter jika 

mengikuti thumbnail yang ada. Maka, penulis dan tim storyboard lainya 

secara mayoritas tidak lagi mengikuti thumbnail storyboard yang ada. 
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3.3.3. Solusi Atas Kendala yang Ditemukan 

Berikut adalah solusi untuk memecahkan atau sekedar meringankan kendala-

kendala yang  penulis dapatkan selama menjalani proses magang: 

1. Pengerjaan revisi dalam waktu-waktu tertentu, penulis dapat menggunakan 

komputer milik Merry saat beliau sedang tidak berada di kantor. Jika 

komputer semuanya sedang digunakan, maka penulis akan membuat revisi 

di Toon Boom Storyboard 2.5 yang kemudian di-compile ulang pada 

panel-panel tertentu yang harus direvisi pada file .mov yang telah dirender 

sebelumnya menggunakan Adobe After Effects atau Adobe Premiere. 

Kemudian pada 2 minggu terakhir masa magang penulis, penulis 

mendapatkan 1 komputer kosong yang sebelumnya digunakan dalam 

ruang compositing namun sedang tidak terpakai.  

2. Juan Farrel selaku asisten kepala produksi juga berperan untuk mengatur 

jalannya pekerjaan storyboard di Kumata Studio. Asistensi, pengaturan 

jadwal bekerja serta pembagian tugaspun akhirnya dipimpin oleh beliau. 

Hal ini juga beliau lakukan untuk penilaian kerja magang penulis selama 

bekerja di Kumata Studio. 

3. Thumbnail storyboard akhirnya dibuat ulang lagi dalam kertas lain, untuk 

menentukan shot yang sesuai dengan apa yang akan disampaikan. 

Kemudian untuk dialog yang panjang, penulis menggaris bawahi kata-kata 

yang menjadi poin utama dalam percakapan tersebut sehingga penulis 

merancang gerakan sesuai dengan percakapan yang dilakukan. 

Peran storyboard artist..., Vinsensius William, FSD UMN, 2017




