
BAB III  

PELAKSANAAN KERJA MAGANG 

1.1. Kedudukan dan Koordinasi  

Kedudukan yang menentukan bagaimana alur koordinasi perlu diketahui terlebih 

dahulu dalam setiap pengerjaan proyek yang dilaksanakan di Arkala Studio. 

1.1.1. Kedudukan 

Kedudukan yang dipercayakan kepada penulis selama program kerja praktik 

magang merupakan asisten produser yang bertugas untuk membantu produser 

dalam mengkoordinasi serta mengatur sebuah projek. Selama melaksanakan tugas, 

penulis dipantau oleh produser, Jennifer Karina.  

1.1.2. Koordinasi 

Alur koordinasi yang dilakukan selama penulis bekerja di Arkala Studio bermula 

dari klien yang membutuhkan jasa Arkala Studio. Klien tersebut akan menghubungi 

produser Arkala Studio sesuai dengan yang tertera pada kontak Arkala Studio. 

Setelah itu, mereka akan melakukan brief agar kami bisa melakukan pitch terlebih 

dahulu kepada klien. 

Pitch yang akan dibuat akan diserahkan tanggung jawabnya kepada penulis 

untuk dibahas bersama dengan pekerja. Ketika pitch telah dibuat dan diterima oleh 

klien, projek akan mulai dijalankan dengan penulis memberikan jobdesk kepada 

pekerja lain sesuai dengan masing-masing divisi. Selama proyek tersebut 

dijalankan, penulis selalu memberi laporan perkembangan proyek kepada produser.  

Ketika proyek telah diselesaikan, penulis memberikan hasil kepada 

produser dan diteruskan kepada klien untuk diberi tanggapan. Jika ada perbaikan 

dari klien maka diberitahukan kepada produser hingga penulis menyampaikan 

kembali kepada para pekerja untuk diperbaiki. Proses ini dilakukan hingga klien 

dan produser menjalin kesepakatan bersama. Dalam proses ini penulis merasa 

sangat harus berkomunikasi dengan baik antara produser dengan para pekerja 

lainnya agar tidak terjadi kesalahan dalam berkomunikasi. 



 

Gambar 3.1 Proses alur koordinasi serta produksi 

(Sumber: Dokumentasi pribadi) 

 

1.2. Tugas yang Dilakukan 

Berikut merupakan rangkaian kerja magang yang dilakukan oleh penulis. 

Dirangkum dengan menjelaskan proyek serta tugas yang telah dilakukan dalam per 

minggu. 

Tabel 3.1. Detail Pekerjaan Yang Dilakukan Selama Magang 

No. Minggu Proyek Keterangan 

1. 1  

(14-17 

Januari 

2020) 

• Video musik 

Lalahuta 

• Timun Mas 

• Yamaha 

• Brainstorm mengenai 

storyboard Lalahuta 

• Mencari tenaga kerja tambahan 

untuk proyek Lalahuta 

• Pembuatan pitch bible Timun 

Mas 

• Mencari idea pitch untuk proyek 

Yamaha 

2. 2  

(20-24 

Januari 

2020) 

• Video musik 

Lalahuta 

• Projek internal 

“Cahaya” 

• Berkunjung ke Café Sunyi untuk 

undangan kolaborasi 

• Pembuatan pipeline untuk 

proyek video musik Lalahuta 



• Menetapkan tempat serta tata 

nama file di folder dengan nama 

tertentu 

• Membuat modelling karakter 

Lalahuta 

• Mencari tenaga kerja tambahan 

untuk proyek Lalahuta 

3. 3  

(27-31 

Januari 

2020) 

• Video musik 

Lalahuta 

• Pembagian tugas harian untuk 

proyek Lalahuta 

• Membantu proses komunikasi 

antara freelance dengan art 

director 

• Memastikan setiap progress 

yang dilakukan sudah sesuai 

dengan prosedur 

• Melakukan modelling serta UV 

mapping untuk karakter dalam 

proyek Lalahuta 

• Pembuatan rig property dalam 

proyek Lalahuta 

4. 4 

(3-7 

Februari 

2020) 

• Video music 

Lalahuta 

• Pembuatan timeline proyek 

Lalahuta dalam waktu 2 minggu 

• Pembagian tugas harian untuk 

proyek Lalahuta 

• Membantu proses komunikasi 

antara freelance dengan art 

director 

• Melakukan texturing karakter 

untuk proyek Lalahuta 



• Memastikan setiap progress 

yang telah dilakukan sesuai 

dengan timeline 

5. 5 

(10-14 

Februari 

2020) 

• Video musik 

Lalahuta 

• Motion graphic 

untuk merekap 

perjalanan PT. 

Indobaruna Bulk 

Transport 

• Membantu proses komunikasi 

antara freelance dengan art 

director 

• Melakukan texturing property 

untuk proyek Lalahuta 

• Pembuatan rig property untuk 

projek Lalahuta 

• Mengganti bentuk jpeg menjadi 

bentuk vektor dalam bentuk png 

berupa kapal milik PT. 

Indobaruna Bulk Transport 

6. 6 

(17-21 

Februari 

2020) 

• Video musik 

Lalahuta 

 

• Membuat preview Lalahuta 

• Melakukan proses render  

• Hasil preview dilakukan rapat 

bersama 

• Mencatat hasil rapat yang 

berupa revisi serta merangkum 

setiap revisi yang diberikan 

 



7. 7 

(24-28 

Februari 

2020) 

• Video musik 

Lalahuta 

• Motion graphic 

untuk merekap 

perjalanan PT. 

Indobaruna Bulk 

Transport 

• Proyek Arkala 

berupa “Pelita” 

dan “Surya” 

• Tracing objek kapal ke dalam 

bentuk vektor untuk proyek PT. 

Indobaruna Bulk Transport 

• Melakukan proses rendering 

dalam proyek Lalahuta 

• Memastikan setiap jobdesk 

dijalankan beserta hasil revisi 

• Melakukan meeting serta 

brainstorming untuk proyek 

“Pelita” dan “Surya” 

8. 8 

(2-6 

Maret 

2020) 

• Video musik 

Lalahuta 

• Proyek Arkala 

beupa “Pelita” 

dan “Surya” 

• Melakukan proses rendering 

dalam proyek Lalahuta 

• Riset mengenai cara marketing 

yang baik dalam mengurus IP 

• Riset mengenai beberapa sosial 

media digital untuk melakukan 

pemasaran 

• Melakukan rapat mengenai 

proyek “Pelita” dan “Surya” 

 

1.3. Uraian Pelaksanaan Kerja Magang 

Selama pelaksanaan kerja magang penulis melakukan beberapa proyek salah satu 

proyek yang penulis fokuskan adalah proyek sebuah musik video untuk Lalahuta 

yang berjudul “Seribu Tahun”. Lalahuta merupakan sebuah grup band pop yang 

mulai merilis lagu sejak tahun 2016. Lalahuta yang beranggotakan empat orang ini 

berada dibawah label MAMA Records. Mereka pernah masuk sebagai nominasi 

Grup Pop Terbaik AMI Awards. 

 

1.3.1. Proses Pelaksanaan 

Selama melakukan proses, penulis tidak terlibat dalam pitch kepada klien serta 

proses pra-produksi dikarenakan mereka telah terlebih dahulu melakukan proses 



tersebut sebelum penulis diterima di Arkala Studio. Namun, penulis tetap 

mendapatkan brief serta melanjutkan proses tersebut hingga selesai. Berikut 

tahapan proses yang telah dilakukan oleh penulis: 

1.3.1.1.  Briefing  

Sebelum penulis terlibat dalam proyek ini, art director terlebih 

dahulu menyampaikan brief singkat kepada penulis untuk mengetahui 

kebutuhan klien. Dalam proyek ini Lalahuta meminta agar kami 

menggunakan referensi opening video pada anime Jepang. Yang menjadi 

salah satu referensi yang digunakan adalah Sailor Moon (1991) dan Magical 

Princess Minky Momo (1983). 

 

 

Gambar 3.2 Referensi utama yang diberikan oleh Lalahuta 

(Sailor Moon, 1991) 

 



 

Gambar 3.3 Referensi alternatif untuk lagu pembuka anime 

(Magical Princess Minky Momo, 1983) 

 

 Art director telah membuat plot, storyboard, serta rancangan 

karakter untuk musik video tersebut. Ia menjelaskan bentuk-bentuk 

rancangan serta konsep dasar yang diterapkan pada storyboard serta 

rancangan karakter. Konsep dasar tersebut ditemukan dengan 

mengumpulkan beberapa referensi tambahan agar memperkuat kesan dan 

ciri khas dari video pembukaan animasi Jepang.  

 

 



Gambar 3.4 Rancangan karakter utama dalam musik video “Seribu Tahun” 

(Sumber: Dokumentasi Perusaan) 

 

 Kemudian, art director kembali menjelaskan tentang storyboard 

secara lebih detail. Penulis diberi kesempatan untuk bertukar pendapat 

dengan perancang storyboard mengenai beberapa shot yang dirasa masih 

kurang dalam penyampaian cerita. Penulis merasa semua sudah cukup baik. 

Ketika diberikan animatic storyboard, penulis merasa ada beberapa shot 

yang masih terlalu lambat antara tempo musik dengan alur pergantian shot. 

Hal ini juga dirasakan serupa dengan art director.  

 

Gambar 3.5 Contoh bentuk Storyboard musik video Lalahuta “Seribu Tahun” 

(Sumber: Dokumentasi Perusahaan) 

 



Kami mencapai kesepakatan bahwa kami tetap melanjutkan dalam 

pengerjaan sesuai dengan animatic storyboard. Sehingga, revisi akan 

dilakukan ketika seiring berjalannya proses produksi. Keputusan ini juga 

disepakati dengan produser karena mengenai waktu produksi yang terbatas. 

Produser juga menjelaskan bahwa proses pengerjaan dilakukan 

terhitung dengan satu bulan proses produksi hingga post produksi. Media 

yang digunakan menggunakan 3D sehingga dapat mempercepat proses 

produksi animasi menurut art director serta produser. Pada saat itu, 

modeling untuk karakter Chinami telah diselesaikan. Dengan demikian, 

modeling karakter tersebut akan dipakai sebagai acuan kepada pekerja lain 

untuk bentuk model 3D. 

1.3.1.2. Proses pencaharian outsource 

Setelah dilakukan brief singkat mengenai bagaimana pra produksi hingga 

apa saja yang telah dikerjakan, produser meminta bantuan saya untuk 

mencari outsource dikarenakan waktu yang singkat beserta tenaga kerja 

yang sedikit. Dalam mencari outsource ini, telah ditemukan seorang 

modeler dan dua orang rigger oleh produser. Dengan demikian, penulis 

diberi tugas untuk mencari lima orang animator 3D. 

Dalam proses pencaharian animator, penulis diberi beberapa kontak 

untuk menawarkan pekerjaan animator. Sehingga, beberapa kontak tersebut 

dijangkau melalui via chat dari Whatsapp. Selain dari kontak yang telah 

diberikan, penulis juga menghubungi beberapa dari koneksi yang cukup 

berkompeten untuk memenuhi standar animator 3D. Akhirnya, ditemukan 

lima orang animator 3D yang bersedia untuk menerima serta telah mencapai 

kesepakatan bersama dalam proses pembiayaan. 

1.3.1.3. Pembentukan pipeline 

Dalam Arkala Studio, ini merupakan proyek pertama yang menggunakan 

media 3D sebagai media utama. Sehingga, penulis berinisiatif untuk 



membuatkan pipeline 3D. Kegunaan dari pipeline 3D ini adalah untuk 

mengetahui bagaimana alur kinerja 3D agar masing-masing dapat lebih 

memahami langkah-langkah yang harus dilakukan setelah menyelesaikan 

sebuah tahapan. Selain dari pada itu, pipeline juga dapat membantu 

komunikasi antar divisi sehingga mereka dapat mengerti akan mendapatkan 

dan mengirim file ke divisi tertentu. 

Referensi yang digunakan dalam pembuatan pipeline 3D ini melalui 

apa yang telah diajarkan dan diterapkan pada perkuliahan sebelumnya. 

Penulis mencoba untuk menelaah kembali apa yang telah dipelajari 

sebelumnya. Setelah itu, dengan cara yang sama penulis kembali menyusun 

ulang pipeline 3D. Namun pada tahapan ini, penulis juga menggabungkan 

tambahan dengan teknik 2D dikarenakan ada efek-efek yang menggunakan 

animasi 2D. Sehingga, tahapan tersebut ditaruh pada folder khusus. 

Setelah penentuan alur, penulis menyadari bahwa dalam proses 

pembuatan animasi 3D perlu menggunakan penamaan file pada komputer 

yang tertata rapi. Sehingga, diperlukan tata cara penamaan file agar setiap 

masing-masing komputer memiliki bentuk penamaan file yang sama. Hal 

ini dilakukan guna untuk mengurangi kesalahan atau eror pada sistem Maya 

Autodesk. Oleh karena itu sesuai dengan alur pengerjaan, penulis juga 

menaruh tata cara penamaan file pada setiap tahapan. Hal ini dapat 

membantu setiap pekerja dapat lebih mudah mengerti serta memahami alur 

serta tata penamaan file.  



 

Gambar 3.6 Pipeline proyek musik video Lalahuta “Seribu Tahun” 

(Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

1.3.1.4. Pembuatan tabel keperluan aset 

Produser meminta bantuan penulis untuk mendaftarkan keperluan 

aset untuk mengetahui perkembangan pembentukan aset. Pertama-tama, 

penulis menelaah terlebih dahulu pada storyboard yang telah dibuat 

sebelumnya. Pada storyboard, aset-aset utama yang terlihat akan dimasukan 

ke dalam daftar seperti telefon genggam milik Chinami, tas sekolah miliki 

Chinami dan sebagainya.  

Kemudian, penulis mencoba menggali lebih dalam storyboard, 

khususnya pada ruang kelas. Di dalam ruang kelas pasti terdapat beberapa 

properti tambahan yang diperlukan untuk membangun nuansa kelas agar 

terlihat lebih hidup. Diperlukan seperti meja, bangku, mading dan 

sebagainya dan dimasukkan ke dalam daftar keperluan aset.  

Karakter-karakter utama juga dimasukkan ke dalam daftar aset. Ada 

beberapa tambahan karakter figuran dikarenakan adanya permintaan dari 

Lalahuta yang mengharuskan mereka juga ada dalam musik video dalam 

bentuk animasi. Pada akhirnya setelah semua telah masuk ke dalam daftar, 

penulis membuat tabel beradasarkan daftar tersebut. Pada tabel, terdapat 

tahapan pembentukan aset serta pembagian jobdesk untuk dikerjakan 

kepada para pekerja.  



Setelah semua disusun, penulis melakukan pengecekan ulang 

dengan art director untuk memastikan bahwa tidak ada aset yang tidak 

terdaftar ke dalam tabel. Lalu, diserahkan juga kepada produser untuk 

melihat hasil daftar tabel keperluan aset. Semua tabel dimasukkan ke 

Google Drive dalam bentuk Google Sheet agar semua orang yang terlibat 

dapat melihat bagaimana perkembangan proyek musik video Lalahuta. 

 

Gambar 3.7 Bentuk tabel daftar keperluan aset musik video Lalahuta 

(Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

 

1.3.1.5. Pembuatan daftar shot 

Selain pembuatan daftar keperluan aset, produser juga meminta untuk 

dibuatkan tabel daftar shot. Pertama-tama, penulis meninjau ulang kembali 

lewat animatic storyboard. Melalui hal tersebut, pembagian dibagi menjadi 

tiga hal yang utama terlebih dahulu yaitu nomor shot, keterangan beserta 

waktu. Khusus untuk waktu harus disesuaikan hingga detail hingga jumlah 

frame. Hal ini dikarenakan animasi berupa musik video sehingga harus 

disesuaikan dengan ketukan pada lagu. 



Selanjutnya, pada setiap shot yang telah dibuat diberi keterangan 

lebih jelas lagi mengenai tipe shot seperti apa yang akan digunakan. Tidak 

luput juga keterangan mengenai pergerakan kamera yang akan digunakan. 

Selain itu, kita perlu memberi keterangan keperluan properti, environment 

serta karakter apa saja yang akan muncul pada setiap shot. Penulis juga 

membagi shot sesuai dengan tingkat kesulitan. Hal ini dapat membantu 

pembagian tugas serta pekerjaan sehingga setiap pekerja mendapat tingkat 

kesulitan yang sesuai. 

 

Gambar 3.8 Daftar keperluan shot 

(Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

Setelah mengetahui gambaran per shot secara detail dan jelas, 

penulis mulai untuk membagi shot yang sesuai untuk setiap pekerja. Dilihat 

dari tingkat kesulitan agar setiap pekerja dapat mengerjakannya dengan 

maksimal. Pembagian kerjaan adalah ada yang melakukan layout, animasi 

serta render.  



 

Gambar 3.9 Pembagian tugas per shot 

(Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

 

Khusus bagian animasi penulis tidak melupakan outsource yang 

turut membantu. Setelah disusun, outsource dipastikan kembali apakah 

mereka bersedia mengerjakan shot yang telah ditentukan agar sesuai dengan 

perjanjian.  

1.3.1.6. Pengaturan file terpisah untuk outsource 

Pengaturan file yang terpisah untuk outsource bertujuan untuk membuat 

outsource lebih jelas memahami struktur file yang telah diatur dalam bentuk 

yang lebih sederhana. Outsource akan mengunduh file tersebut di dalam 

Google Drive yang telah dibuat terpisah dengan pekerja lainnya. Penulis 

memasukan file-file yang hanya dibutuhkan oleh outsource sehingga ketika 

mereka mengunduh file tidak akan terlalu berat dan lama. 

 

Gambar 3.10 Struktur file untuk setiap outsource 

(Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

 Setiap file yang outsource dapatkan sesuai dengan nama mereka, 

karena setiap dari mereka memiliki kebutuhan yang berbeda-beda juga. 

Namun, mereka semua mendapatkan instruksi serta struktur file yang sama 



agar tidak terjadi kesalahan ataupun eror dalam menggunakan file tersebut 

saat pengerjaan. 

 

Gambar 3.11 Perbandingan struktur file outsource (atas) dan file pekerja lain 

(bawah) (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

 

1.3.1.7. Rencana kerja selama dua minggu 

Setelah beberapa proses dijalankan selama 2 minggu produksi, art 

director dan produser meminta untuk dibuatkan timeline selama 2 minggu 

ke depan secara lebih detil. Hal ini dilakukan untuk memberi kepastian 

apakah jumlah outsource yang dibutuhkan mencukupi untuk menyelesaikan 

proyek ini tepat waktu. Pembuatan timeline ini membantu merangkum apa 

yang telah dikerjakan selama 2 minggu sebelumnya. 

Melalui rangkuman yang telah dibuat, penulis mulai merangkum apa 

yang belum dikerjakan. Dari apa yang belum dikerjakan dibagi per hari 

dengan lebih detail. Penulis juga membagi berdasarkan kesanggupan para 

pekerja serta outsource dalam mengerjakan tugasnya masing-masing. 

Dalam tahapan ini, hal yang paling perlu diperhatikan adalah pemberian 



waktu untuk melakukan revisi yang berguna untuk mengecek kembali apa 

ada yang kurang atau tidak baik segi visual secara detail dan secara 

keseluruhan. 

 

Gambar 3.12 Timeline untuk dua minggu terakhir 

(Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

 

1.3.1.8. Keterlibatan selama proses produksi hingga pos produksi 

Selama proses produksi hingga akhir, penulis memastikan setiap 

progress tercatat dan dijalankan dengan baik. Setiap hari, para pekerja 

diingatkan selalu akan tugas yang harus dikerjakan per hari. Pekerja juga 



dipastikan untuk selalu menggunakan penamaan yang benar. Beberapa 

pekerja tetap disana sering bertanya mengenai teknik animasi 3D kepada 

penulis jika terjadi sesuatu pada perangkat lunak 3D tersebut. Perangkat 

lunak yang dipakai berupa Maya Autodesk 2019. 

Penulis juga membantu beberapa bagian dari produksi. Karakter 

Chinami yang menggunakan seragam dilakukan modelling dengan cara 

menggunakan badan Chinami yang telah dibuat sebelumnya sebagai 

referensi. Chinami yang dibuat oleh art director diambil hanya bagian 

tubuhnya saja. Kemudian, badan Chinami tersebut diberi pakaian seragam 

serta rambut yang berbeda sesuai dengan character sheet yang telah dibuat.  

 

Gambar 3.13 Bentuk Chinami menggunakan seragam 

(Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

 

Selain proses modelling yang dikerjakan, penulis juga mengerjakan 

proses texturing. Namun bukan model dari Chinami yang menggunakan 

seragam melainkan karakter Ayaka. Proses texturing memerlukan perangkat 

lunak tambahan berupa Adobe Photoshop. Melalui hasil UV wrap model 

Ayaka, penulis membuat tekstur dengan patokan UV wrap tersebut. Penulis 



juga menggunakan model Chinami sebagai acuan bentuk style dari tekstur 

yang telah dibuat oleh art director.  

 

Gambar 3.14 Detail tekstur wajah Ayaka 

(Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

 

Gambar 3.15 Tekstur badan Ayaka 

(Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

Kemudian, penulis diminta untuk melakukan rig pada setiap properti 

yang memiliki bersinggungan dengan karakter. Hal ini dikarenakan tidak 

ada yang mengerti bagaimana cara membuat rig. Hal yang perlu dilakukan 



adalah, penulis melihat daftar aset yang telah dibuat untuk memastikan 

properti apa saja yang digunakan oleh karakter. Setelah mengetahui properti 

yang memerlukan rig, penulis mulai melakukan proses rigging. Setiap 

properti memiliki model rig yang sama karena hanya perlu disambungkan 

dengan rig pada tangan karakter. 

 

Gambar 3.16 Contoh bentuk rig pada setiap properti 

(Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

Pada proses rendering, penulis berkoordinasi dengan rekan kerja 

yang sudah membuat final look untuk musik video Lalahuta. Ia 

menggunakan render engine berupa Maya Hardware 2.0 untuk bagian 

karakter sedangkan untuk bagian environment ia menggunakan V-Ray. 

Selain itu terdapat plug in tambahan berupa Pencil Sketch untuk memberi 

line art pada karakter sehingga terkesan seperti animasi 2D.  



 

Gambar 3.17 Contoh bentuk render untuk line art pada karakter Chinami 

(Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

Pada bagian ini, penulis hanya membantu render pada karakter saja. 

Sebelum melakukan proses render, setiap file yang siap untuk render 

dilakukan pengecekan ulang oleh penulis. Sehingga, ketika sampai di rekan 

kerja yang bertugas untuk melakukan proses render tidak ada eror ataupun 

kesalahan. Beberapa file akan dilakukan pemisahan pada render layer. Hal 

ini tergantung pada kebutuhan setiap shot yang berbeda-beda.  

Render layer dilakukan guna untuk memudahkan compositor dalam 

melakukan editing. Hal ini juga dapat membantu beberapa hasil render yang 

tidak sesuai atau yang menembus. Khususnya pada Chinami yang 

menggunakan kostum perubahannya, sering terjadi eror antara rok serta 

kaus kaki yang ia kenakan.  



 

Gambar 3.18 Contoh kesalahan render pada kostum Chinami 

(Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

 

Akhirnya, penulis melakukan pemisahan agar tidak terjadi tumpang 

tindih diantara kedua objek tersebut. Pemisahan render layer terdiri atas 

diffuse badan Chinami, diffuse kostum Chinami, dan matte layer. Prinsip 

dari penggunaan matte layer menggunakan konsep alpha. Bagian yang 

hitam merupakan bagian yang alpha atau kosong bagian putih merupakan 

bagian yang akan terbaca.  



  

Gambar 3.19 Contoh matte layer pada Chinami 

(Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

 

 

Gambar 3.20 Hasil render yang menggunakan matte layer 

(Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

 

Adanya permintaan untuk mengambil data pergerakan kamera serta 

pergerakan suatu objek yang bergerak dan memasukannya ke dalam Adobe 

After Effect berawal dari compositor. Perpindahan file dari perangkat lunak 



Autodesk Maya 2019 ke Adobe After Effect menggunakan sebuah script 

untuk membantu proses pengerjaan. Script yang digunakan menggunakan 

bahasa Pyhton dan penulis mengambil script tersebut dari sebuah internet 

yang diberikan secara percuma. 

 

Gambar 3.21 Bentuk script serta hasil dalam bentuk window baru 

(Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

Cara kerja dari script tersebut adalah dengan menaruh objek kamera 

serta locator ke dalam window. Lalu, tentukan jumlah frame sesuai dengan 

yang dibutuhkan untuk dilakukan proses baking pada kamera serta locator 

yang telah dipilih. Terakhir memilih kedua objek tersebut untuk diimpor 

kedalam file Maya yang masih kosong. File tersebut yang akan digunakan 

compositor untuk dimasukkan ke dalam Adobe After Effect untuk 

dilakukan proses editing. 

1.3.1.9. Komunikasi yang terjalin selama proses produksi 

Sebagai asisten produser, pemantauan baik terhadap pekerja in 

house maupun outsource merupakan bagian penting yang perlu diketahui. 

Setiap hari, penulis memberi tahu target yang harus dicapai dalam satu hari 

dan memastikan kembali pada sore hari. Maka, pada pagi hari asisten 

prouder harus memastikan bahwa pekerjaan yang telah diberikan kemarin 

telah mencapai target yang sesuai.  

Selain per hari, penulis juga melakukan laporan kepada produser 

serta art director setiap seminggu sekali. Laporan tersebut mengenai apakah 



sudah sesuai dengan target yang dicapai apa belum. Selama proses belum 

ada yang mengalami ketertinggalan deadline baik pekerja yang in house 

maupun outsource.  

Outsource selalu memberi laporan dan memberi progres kepada 

asisten produser untuk disampaikan kepada art director. Hal ini dilakukan 

secara online baik untuk bertanya maupun untuk revisi. Semua yang 

disampaikan art director akan disampaikan oleh asisten produser kepada 

outsource. Sehingga dapat disimpulkan bahwa asisten produser sebagai 

perantara antara art director dengan outsource.  

Penulis pernah melakukan rapat bersama dengan seluruh pekerja 

kecuali outsource. Pembahasan yang dilakukan adalah untuk melihat 

progress animasi yang sudah kelar secara keseluruhan sebelum melakukan 

proses render. Dengan begitu, pekerja lain dapat memberi masukan apakah 

ada yang yang kurang dalam animasi serta pergantian antar shot. Penulis 

mencatat apa saja yang perlu direvisi dan membagikannya kembali kepada 

pekerja yang bersangkutan untuk melakukan revisi. 

Rapat kedua yang dilakukan penulis dilakukan setelah melakukan 

rendering dan compositing. Hal ini dilakukan untuk mencari kesalahan yang 

terjadi pada render serta memperhatikan efek yang terdapat pada animasi 

apakah sudah sesuai. Jika semua sudah selesai, penulis melaporkannya 

kepada produser untuk disampaikan kepada client. 

1.3.2. Kendala yang Ditemukan 

Melalui segala proses yang telah dilewati, penulis menemukan beberapa kendala 

dalam mengerjakan beberapa tahapan tertentu. Adanya beberapa bahasa mengenai 

advertising serta beberapa bahasa desain yang sering dipakai oleh desainer grafis 

yang tidak dimengerti. Selain bahasa, secara konsep pada desain grafis ada 

beberapa hal yang penulis masih kurang mengerti. Hal ini terjadi karena penulis 

merasa selama masa perkuliahan kurang memperdalam bagaimana cara mengasah 

sebuah konsep visual dengan bantuan desain grafis.  



 Beberapa hal teknis dalam 3D animasi juga menjadi kendala karena masih 

kurangnya pengalaman baik bagi penulis serta tempat magang. Sehingga penulis 

menjadi kebingungan atas solusi dari beberapa masalah yang terjadi selama proses. 

Kemudian, selama proses masih banyak yang tidak mengerti betapa pentingnya 

kerapihan dalam menyusun nama file. Sehingga membuat beberapa masalah yang 

seharusnya bisa berkurang tapi malah terjadi.  

 

1.3.3. Solusi Atas Kendala yang Ditemukan 

Melalui bahasa desain serta advertising yang masih kurang untuk dimengerti, 

penulis mencoba untuk bertanya kembali dan memastikan tidak terjadi kesalahan 

dalam berkomunikasi. Setelah bertanya yang lebih jelas, dituliskan kembali ke 

dalam notes sehingga penulis tidak lupa dan bertanya kembali. Selain itu, kata-kata 

lain yang berhubungan dengan bahasa tersebut ditelusuri kembali dan dipelajari 

lewat internet. Dengan mempelajari lewat internet, pengetahuan secara kosakata 

akan bertambah terlebih dahulu sebelum melakukan rapat dan sebagainya. 

Kendala yang terjadi dalam masalah teknis 3D, penulis mencoba untuk 

menelusuri internet untuk pemecahan setiap masalah yang ada. Jika memang tidak 

terdapat pada internet solusinya, dicarikan solusi atau alternatif lain terhadap 

masalah tersebut. Hal ini melatih diri agar kemampuan dalam menyelesaikan suatu 

masalah dikembangkan lebih lagi. Khusus untuk beberpa nama file yang tidak 

sesuai dengan aturan, akhirnya dibantu dengan mengganti satu persatu file dan 

melakukan pengecekan kembali pada komputer setiap pekerja agar kesalahan tidak 

terulang kembali.  

  


