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BAB Il
PELAKSANAAN KERJA MAGANG

3.1. Kedudukan dan Koordinasi
Bagian ini berisi keterangan/informasi mengenai posisi penulis dan alur koordinasi

penulis dengan pembimbing lapangan pada saat pengerjaan suatu

proyek/pengerjaan.
1. Kedudukan

Kedudukan penulis pada Imagia Studios adalah sebagai kompositor. Di bawah
naungan VFX Producer Alamnas, penulis diberikan tanggung jawab untuk

mengerjakan salah satu scene pada proyek Grand Blue Live Action.

2. Koordinasi

Proyek film Grand Blue Live Action yang dikerjakan penulis memiliki alur
koordinasi yang cukup berbeda dengan kebanyakan alur koordinasi lainnya.
Pertama klien melakukan briefing kepada Ryan Laksamana selaku CEO dan
supervisor yang dijembatani oleh Lucas sebagai translator. Setelah
mendapatkan footage dari klien, footage tersebut diberikan kepada Atmo selaku
editor yang melakukan breakdown dan cutting pada footage tersebut. Setelah

dilakukan breakdown dan cutting, footage tersebut diteruskan kepada Alamnas

sebagai vfx producer yang kemudian dibagi dan diteruskan kepada penulis

untuk dikerjakan.
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Gambar 3.1. Bagan Alur Koordinasi

(Dokumentasi Perusahaan)

3.2. Tugas yang Dilakukan

Berikut hal yang dilakukan penulis selama kerja magang di Imagia Studios:

Tabel 3.1. Detail Pekerjaan Yang Dilakukan Selama Magang

No. Minggu Proyek Keterangan
1. 3 Februari— | Grand Blue Live Briefing proyek yang akan
7 Februari Action dikerjakan
2020 Research  untuk  mengingat
kembali cara menggunakan
software Fusion
Pengerjaan compositing
beberapa shot
2. 10 Februari— | Grand Blue Live Revisi hasil kerja
14 Februari Action Research teknik tracking
2020 Preview hasil kerja semua orang
pada hari Jumat
3. 17 Februari— | Grand Blue Live Revisi hasil kerja
21 Februari Action Research teknik matte painting
2020 Preview hasil kerja semua orang
pada hari Jumat
4. 24 Februari— | Grand Blue Live Revisi hasil kerja
28 Februari Action Diberikan beberapa  shot
2020 tambahan




- Preview hasil kerja semua orang

pada hari jumat

5. 2 Maret — Grand Blue Live - Reuvisi hasil kerja
6 Maret 2020 | Action

6. 9 Maret — - Research software untuk proyek
13 Maret berikutnya
2020

7. 16 Maret — - Research software untuk proyek
20 Maret berikutnya
2020

3.3. Uraian Pelaksanaan Kerja Magang
Selama proses kerja magang di Imagia Studios, penulis mengerjakan proyek Grand

Blue Live Action selaku kompositor. Pada proyek ini penulis mengerjakan footage
yang menggunakan green screen dan menggantinya dengan footage yang lainnya.
Selain itu penulis juga melakukan penyesuaian pada footage tersebut seperti

melakukan grading agar menyatu dengan kondisi sekitarnya.

3.3.1. Proses Pelaksanaan
Grand Blue Live Action merupakan proyek adaptasi anime Jepang. Footage sudah

disediakan oleh klien dari Jepang bersama dengan guide footage sehingga pihak

yang mengerjakan tinggal mengikuti guide tersebut dalam bentuk yang lebih
disempurnakan. Proyek ini memiliki banyak efek sehingga diperlukan kombinasi
antara simulasi efek dan green screen. Pada saat penulis mulai periode magang di
Imagia Studios, proyek ini sudah mendekati tahap akhir sehingga untuk bagian
simulasi efek sudah dilakukan oleh orang lain.

Penulis diberikan beberapa footage yang memiliki keperluan yang sama,
yaitu mengganti green screen yang terdapat pada layar dengan footage lainnya.

Kebanyakan footage yang diberikan merupakan sebuah acara di atas panggung



yang memiliki pergerakan kamera dan banyaknya lampu. Layar green screen
ditempatkan pada dua buah monitor pada bagian kiri dan kanan panggung. Di
tengah panggung tersebut juga terdapat pintu yang menjadi tempat keluarnya para

peserta.

Gambar 3.2. Raw footage Grand Blue Live Action

(Dokumentasi Perusahaan)

Materi yang diberikan kepada penulis terdiri atas dua atau tiga footage yang
diberi nama A, B, dan/atau C disertai dengan sebuah guide untuk setiap shot.

Footage A merupakan footage utama yang akan digunakan sebagi dasar shot

tersebut, sementara footage B dan C merupakan footage yang akan menggantikan
green screen pada footage A. Hal pertama yang penulis lakukan setelah
mendapatkan footage yang harus dikerjakan adalah melihat semua footage tersebut
dan melakukan breakdown pada guide yang diberikan. Kemudian penulis mencari
proyek yang sudah pernah dikerjakan dengan menggunakan teknik yang kurang
lebih sama untuk mengingat kembali cara kerja menggunakan software Fusion.
Fusion merupakan software editing berbasis node yang memungkinkan pengguna
untuk mengatur hal-hal seperti lighting dan warna secara terpisah.

Setelah membuat file baru, penulis membuat tracking yang berfungsi untuk

menyesuaikan posisi footage yang akan disatukan dengan footage utamanya.



Proses ini memerlukan penulis untuk menentukan sebuah area pada footage yang
cukup kontras agar komputer dapat membuat perhitungan dengan sendirinya dan
mengikuti pergerakan pada footage utama. Melakukan tracking merupakan poin
penting untuk dilakukan pada kebanyakan footage yang diberikan karena terdapat
pergerakan yang menyebabkan posisi green screen ikut berpindah. Dengan
meggunakan tracking, penulis tidak perlu lagi menyesuaikan posisi footage yang
akan ditempel secara manual.

Pada tahap ini penulis harus cermat dalam memilih area yang akan menjadi
titik tacking karena jika tidak demikian akan terjadi kesalah pada perhitungan
tracking yang dilakukan oleh komputer. Bahkan sering kali penulis menemukan
kesalahan tracking pada beberapa frame pada area yang mempunyai titik yang
sangat kontras. Untuk memperbaiki hal ini dapat dilakukan secara manual dengan
mnengatur posisi tracker pada frame yang terjadi kesalahan atau dengan melakukan

tracking ulang dengan menggunakan titik yang berbeda. Selain itu kesalahan

tracking juga dapat terjadi apabila titik yang dipilih tersebut menghilang dari layar.

Gambar 3.3. Proses tracking

(Dokumentasi Perusahaan)

Berikutnya penulis harus menghilangkan warna hijau dari green screen. Hal

ini dapat dilakukan dengan melakukan keying. Dengan melakukan keying, penulis
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dapat mengambil channel warna hijau dan melakukan editing hanya pada warna
tersebut. Setelah mendapatkan channel warna hijau, penulis melakukan beberapa
pengaturan pada channel tersebut sehingga warna hijau menjadi transparan. Setelah
itu penulis menaruh layer footage B dan C di belakang layer footage A untuk
mempermudah pekerjaan penulis. Ternyata hal tersebut tidak semudah yang
penulis pikirkan. Masalah baru timbul dari tahap tersebut. Ada beberapa sumber
lampu dan area yang memiliki warna hijau sehingga area tersebut juga menjadi
transparan. Selain itu pada bagian pinggir monitor terdapat garis-garis kuning yang
terlihat begitu warna hijau hilang.

Setelah direvisi berkali-kali, penulis akhirnya menemukan bahwa garis-
garis kuning yang terilhat tersebut bukanlah berasal dari kesalahan editing penulis.

Setelah dengan teliti dianalisis dan dibandingkan dengan footage awal dan footage
lainnya, penulis menemukan bahwa garis tersebut berasal dari tahap shooting, entah

itu dari monitor aslinya atau dari gambar yang tertangkap kamera. Hal ini tidak
dapat dirubah kembali karena materi diberikan oleh klien sehingga penulis harus
mencari cara untuk menyelesaikan pekerjaan tersebut.

Penulis mendapatkan masukan dari supervisor untuk melakukan color

suppress. Color suppress adalah teknik editing yang menyebabkan sebuah warna

berubah menjadi warna abu. Cara kerjanya kurang lebih seperti keying, channel
warna Yyang diinginkan dipilin sehingga hanya warna tersebut saja yang

mendapatkan perubahan.
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Gambar 3.4. Perbandingan mengunakan color suppress

(Dokumentasi Perusahaan)

Seperti yang sudah disebutkan sebelumnya, banyak elemen dari panggung
yang mengandung warna hijau sehingga warna-warna tersebut juga menjadi abu

bersama dengan green screen. Untuk mengatasi masalah ini, penulis harus
mengisolasi daerah green screen dengan menggunakan masking. Setelah diisolasi
hasilnya dapat dilihat seperti pada gambar di atas. Dengan menggunakan cara ini

garis-garis kuning tersebut tidak terlihat secara jelas di layar, namun layar green

screen sudah tidak menjadi transparan lagi sehingga layer footage B dan C harus

berada di atas layer footage A.
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Gambar 3.5. Gambar setelah footage C ditempel

(Dokumentasi Perusahaan)

Seperti yang dapat dilihat pada gambar, peletakan layer footage C ini
menyebabkan elemen seperti lampu di depan monitor tertutup. Penulis harus
melakukan kembali masking pada layer tersebut untuk membuat lampu seakan
berada di depan layer C. Pada tahap ini penulis mendapat saran dari supervisor
untuk membuat beberapa masking menggunakan bentuk dasar benda tersebut. Hal
ini untuk mempermudah masking pada obyek yang bergerak dibandingkan dengan

masking secara keseluruhan. Seperti sebelumnya, masking juga perlu untuk

dikaitkan dengan tracking sehingga mengikuti pergerakan yang ada.
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Gambar 3.6. Hasil setelah masking

(Dokumentasi Perusahaan)

Pada tahap tracking untuk masking ini dapat terjadi beberapa masalah.
Salah satunya adalah tracking sudah mengikuti pergerakan pada footage, namun
posisi masking tidak sesuai dengan posisi awal masking dibuat. Ada beberapa cara
untuk menyelesaikan masalah ini, namun satu cara yang menurut penulis paling
efisien. Setiap node memiliki parameter sendiri begitu juga pada node masking.
Sebelum membuat bentuk masking, parameter center pada node masking harus
dikaitkan terlebih dahulu kepada tracker yang sudah dibuat. Tahap ini harus

dilakukan kepada semua masking yang akan dibuat. Dengan cara ini, masking akan

mengikuti pergerakan yang dibuat tracker dan berada di tempat yang tepat.
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Gambar 3.7. Parameter node masking
(Dokumentasi Perusahaan)

Proses berikutnya yang dilakukan penulis lakukan adalah menyesuaikan
footage B dan C agar terlihat menyatu dengan footage A. penulis diberikan filter
warna oleh supervisor untuk membantu penulis dalam proses pengerjaan agar dapat
melihat warna aslinya akan seperti apa nantinya. Pada tahap ini penulis
menggunakan tiga buah node: colorcorrector, blur, dan grain. Node colorcorrector
digunakan untuk mengatur seluruh warna pada footage dan kebanyakan pengaturan
dilakukan pada node ini. Node blur digunakan untuk mendapatkan kesan
kedalaman yang sama seperti kondisi sekitar footage. Begitu pula dengan node
grain yang digunakan untuk menyesuaikan noise yang dihasilkan oleh kondisi
sekitar footage.

Seperti yang sebelumnya disebutkan, kebanyakan pengaturan untuk warna

terdapat pada node colorcorrector. Pada node ini terdapat parameter yang
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memungkinkan penulis untuk melakukan editing warna pada bagian: master,
highlight, midtones, dan shadow. Masing-masing dari bagian tersebut memiliki
jarak warna tersendiri dan pengaturan yang dilakukan pada suatu bagian hanya akan
mempengaruhi warna dalam jarak tersebut. Sebagai contoh penulis mengambil
warna biru untuk sebuah bayangan, maka bagian yang akan dipilih adalah shadow

sehingga warna lainnya seperti warna kulit tidak ikut berubah.

ColorCorrector1

Gambar 3.8. Parameter node colorcorrector

(Dokumentasi Perusahaan)
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Gambar 3.9. Hasil setelah menyesuaikan footage C dengan kondisi sekitar

(Dokumentasi Perusahaan)

Setelah selesai menyesuaikan footage pada monitor dengan kondisi
sekitarnya penulis melanjutkan ke tahap terkahir. Pada tahap ini penulis
memberikan efek tambahan seperti cahaya lampu. Pada beberapa shot hal ini perlu
ditambahkan karena memiliki lampu sorot yang bergerak melewati monitor
sehingga ada bagian yang tertutup oleh footage pada monitor tersebut.

Penulis membagi efek ini menjadi dua kategori: lampu monitor dan lampu
sorot. Lampu monitor relatif lebih mudah dikerjakan karena tidak memiliki
pergerakan dan hanya berubah warna. Lampu sorot memiliki kesulitan yang lebih
tinggi dibandingkan lampu monitor. Selain memiliki pergerakan tersendiri, bentuk,
warna, dan intesitas cahaya berubah-rubah berdasarkan sudut yang ditangkap
kamera. Pengerjaan kedua kategori efek ini memiliki pendekatan yang sama hanya

memiliki beberapa perbedaan di beberapa poin.
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Gambar 3.10. Gambar sebelum diberikan efek lampu

(Dokumentasi Perusahaan)

Gambar 3.11. Gambar setelah diberikan efek lampu

(Dokumentasi Perusahaan)

Untuk membuat efek-efek ini penulis menggunakan node background
sebagai node dasar. Node ini berfungsi untuk memberikan warna dasar. Setelah
memilih warna yang sesuai dengan warna lampu, node tersebut diberikan masking

sesuai dengan bentuk cahaya yang dikeluarkan lampu. Untuk lampu monitor
penulis menggunakan bentuk lingkaran. Kemudian node background tersebut

dikaitkan dengan tracker agar mengikuti posisi lampu. Pada kedua tahap inilah
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yang menjadi perbedaan antara lampu monitor dan lampu sorot. Bentuk masking
yang digunakan pada lampu sorot mengikuti bentuk cahaya yang dihasilkan kamera
pada suatu posisi tertentu sehingga dapat berubah-ubah. Selain itu karena lampu

sorot selalu bergerak maka masking tidak dikaitkan dengan tracker, namun

diposisikan secara manual.

Gambar 3.12. Bentuk cahaya lampu sorot pada shot 284 frame 38

(Dokumentasi Perusahaan)

Gambar 3.13. Gambar hasil akhir

(Dokumentasi Perusahaan)
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Di tengah proses pengerjaan terjadi perubahan materi dari klien. Perubahan
ini menyangkut durasi pada sebagian shot. Hal ini menyebabkan penulis harus
melakukan editing ulang pada sebagian shot tersebut. Namun hal ini tidak menjadi
masalah karena penulis tidak harus mengulang semua proses dari awal. Penulis

hanya tinggal mengganti sumber footage tersebut dan mengganti durasinya.
Kemudian melakukan beberapa penyesuaian jika diperlukan agar hasilnya kembali
benar. Dengan menggunakan software editing berbasis node yaitu Fusion, penulis
dipermudah jika harus melakukan beberapa perubahan dikarenakan hampir semua
parameter dapat diatur secara terpisah sehingga tidak mempengaruhi hal lainnya.

Setelah proyek Grand Blue Live Action selesai dikerjakan, penulis memiliki
waktu luang karena tidak ada proyek yang dapat dikerjakan. Beberapa hari
kemudian Bapak Raiyan memberikan bocoran akan ada proyek yang berasal dari
preusahaan Jepang. Seperti halnya Grand Blue Live Action, proyek tersebut juga
merupakan sebuah adaptasi. Proyek tersebut memiliki genre action dan
supernatural sehingga memerlukan banyak tenaga kompositor dan VFX artist
karena banyaka efek yang harus diberikan.

Untuk proyek ini penulis direkomendasikan oleh supervisor untuk menjadi
VEX artist. Setelah berdiskusi dengan supervisor, penulis mengetahui bahwa
simulasi untuk proyek ini akan berat jika dilakukan di Maya. Maka dari itu penulis
harus mencari tahu tentang software lain yang bisa membuat simulasi efek. Penulis
direkomendasikan untuk mencari tahu tentang software Houdini. Houdini
merupakan software simulasi efek yang cukup kuat. Software ini memiliki versi
gratis dengan beberapa keterbatasan dan versi langganan. Sayangnya penulis tidak
dapat mencoba menggunakan aplikasi ini karena spesifikasi laptop tidak memenuhi
syarat spesifikasi untuk menggunakan software tersebut.
3.3.2. Kendala yang Ditemukan
Selama mengerjakan proyek Grand Blue Live Action, penulis menemukan beberapa
kendala yang berkaitan dengan hal-hal teknis, yaitu:

1. Warna hijau
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3.3.3.

Saat melakukan color suppress atau keying warna hijau, kebanyakan area
dari footage yang dikerjakan penulis mengandung warna hijau sehingga
area selain green screen juga terpengaruh. Hal ini tidak begitu berpengaruh
pada color suppress, namun pada keying hal ini akan terlihat dan sangat fatal
karena area-area tersebut akan kehilangan warna dan menjadi transparan.
Tracking

Selama melakukan tracking, hal yang paling bermasalah adalah perhitungan
komputer yang salah sehingga ada beberapa titik yang tidak sesuai gerakan
pada kamera. Selain itu titik tracker dapat hilang ke daerah luar layar
sehingga mengacaukan perhitungan komputer untuk melakukan tracking.
Mengaitkan masking dengan tracking

Pada bagian ini penulis menemukan permasalahan yang belum pernah
ditemukan sebelumnya. Saat mengaitkan masking dengan tracker
pergerakan yang dihasilkan sudah benar, namun posisi dari masking
tersebut berpindah.

Spesifikasi perangkat yang berbeda

Dikarenakan penulis tidak disediakan PC dari Imagia Studios, maka penulis
harus menggunakan laptop pribadi. Perbedaan spesifikasi terutama pada
layar monitor menjadi masalah karena warna dan jumlah grain yang terlihat
pada layar monitor laptop pribadi penulis akan terlihat berbeda dengan yang
terlihat pada layar monitor supervisor.

Koordinasi dengan rekan kerja

Dalam mengerjakan proyek ini, penulis mengerjakan beberapa shot yang
kemudian akan disatukan dengan hasil rekan kerja di Imagia. Selama ini
penulis selalu melakukan sebuah segmen pada produksi secara sendiri
sehingga penulis tidak terbiasa dengan cara kerja seperti ini.

Solusi Atas Kendala yang Ditemukan

Warna hijau

Solusi untuk kendala yang pertama adalah dengan mengisolasi bagian

monitor dengan cara masking sehingga bagian di luar area masking tidak
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terkena suppress atau keying. Masking tersebut juga harus diberikan

tracking agar mengikuti pergerakan yang terjadi dalam footage. Namun jika
ada bagian dari lampu sorot yang masuk ke area yang terisolasi masking,
maka efek cahaya dari lampu tersebut harus ditambahkan kembali oleh
penulis.

. Tracking
Ada beberapa cara untuk menyelesaikan masalah ini. Pertama adalah
dengan mengatur posisi titik tracker pada frame yang bermasalah ke posisi
seharusnya. Berikutnya adalah dengan melakukan tracking ulang dengan
titik yang sama. Jika masih bermasalah pada titik yang sama, maka lebih
baik untuk mencari titik yang lain.
Mengaitkan masking dengan tracking
Penulis menemukan kurang lebih dua cara untuk menyelesaikan masalah
ini. Pertama adalah dengan menambahkan node transform. Dengan
menggunakan node ini posisi dari jalur yang sudah dibuat tracker dapat
diatur kembali ke posisi yang benar tanpa harus mengatur posisi titik tracker
pada setiap frame. Namun muncul permasalahan baru dari solusi ini karena
setelah node transform ditambahkan, posisi tracker yang sudah dibuat bisa
berada di luar layar sehingga sulit untuk mencari posisi tepatnya dimana.
Solusi kedua adalah dengan mengaitkan parameter center pada node
masking dengan tracker sebelum membuat bentuk masking. Cara ini lebih
mudah dan efisien karena selain gerakan yang terjadi sudah benar, posisi
masking juga tidak berpindah dari posisi awal pembuatan bentuk masking.
. Spesifikasi perangkat yang berbeda

Penulis mengira-ngira seberapa banyak grain yang diberikan dan warna
disesuaikan berdasarkan apa yang terlihat pada layar monitor penulis.
Setelah hasil diberikan kepada supervisor dan diberikan revisi, barulah
penulis dapat mengatur kembali berdasarkan revisi tersebut. Hal ini seperti

yang sudah disebutkan sebelumnya memerlukan waktu yang cukup lama
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dikarenakan supervisor memegang beberapa proyek berbeda dan
kebanyakan hasil kerja diperiksa oleh beliau.

Penulis memerlukan waktu untuk beradaptasi dengan lingkungan kerja.
Koordinasi dengan rekan kerja

Setelah beberapa minggu bekerja di Imagia Studios, penulis baru
mendapatkan solusi untuk kendala ini. Penulis meminta pendapat kepada

rekan kerja yang sudah terlebih dahulu hasil kerjanya disetujui oleh klien
sehingga hasil kerja yang penulis lakukan mendekati dengan hasil yand

sudah disetujui tersebut. Terkadang dikarenakan pekerjaan yang dilakukan
kurang lebih sama, penulis meminta pengaturan parameter pada hasil

tersebut dan melakukan penyesuaian pada pekerjaan yang penulis lakukan.
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