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BAB 1
PELAKSANAAN KERJA MAGANG

3.1. Kedudukan dan Koordinasi
Dalam proses magang, penulis diberikan posisi grafik desainer, animator,
dan layout buku untuk bagian KPG dan Gramedia Kids. Penulis ditempatkan
dalam devisi grafik desainer dan layout buku untuk Kepustakaan Populer
Gramedia (KPG) di bawah bimbingan supervisi Pradikha Bestari sebagai editor,
animator untuk Gramedia Kids di bawah bimbingan Pradikha Bestari dan Hagi
Riandi sebagai supervisi projek. Selama pekerjaan magang berlangsung, editor
Pradikha Bestari memberi sugesti dan rencana — rencana yang akan dilaksanakan
dan Hagi Riandi membantu melaksanakan dan membuat proyek sesuai rencana.
Sebelum memulai proyek dimulai, penulis diajak untuk mengikuti rapat
dan mendiskusikan proyek sekitar 2 — 3 minggu. Kadang rapat juga digunakan
untuk membahas topik proyek, revisi proyek, saran dan kritik yang didapatkan.
Penulis mendapatkan informasi untuk mengikuti rapat dari aplikasi Whatsapp,

dari jadwal sampai topik yang akan di diskusikan.

3.2. Tugas yang Dilakukan
Dalam proses pembuatan proyek, penulis ditempatkan dalam kantor KPG
dan mengerjakan proyek tersebut di dalam laptop untuk desain, dan komputer
kantor untuk editing video atau animasi berat. Penugasan pertama sebagai grafik
desainer, yaitu membantu membuat karakter baru, memperbaiki karakter, dan
mengembakan karakter Doru. Penulis mengerjakan ini untuk membuat Doru lebih
menarik untuk anak muda, sisanya untuk penambahan asset karakter.
Penugasan berikutnya adalah sebagai animator untuk video promosional
buku faunapedia dan buku pembelajaran Doru. Penulis ditantang untuk membuat
video promosi buku berukuran kecil yang akan disebarkan lewat sosial media

seperti Instagram, Facebook, dan Youtube.
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Penugasan terakhir adalah layout buku untuk membantu mengatur dan
mencari kesalahan dalam buku yang dicetak. Buku yang dilihat adalah buku “Seri
berpikir cerdas bersama Doru”, memastikan apakah gambar yang dicetak bagus

dan sesuai dengan harapan.

No. Mlnggu Ketel’angan

1. Mendesign Karakter Doru, mengenali
karakter dan rencana kedepannya

1 12 — 15 Agustus 2019 | 2. Membuat pitch bible (buku putih) Doru,

untuk penjelasan karakter secara lengkap

dalam 1 file.

1. Membuat limb karakter Doru untuk
2 19 — 22 Agustus 2019 Animasi
Mendesign Karakter Dokter

Revisi Karakter

Revisi Background

Rencana Storyboard animasi nanti
(Semua revisi dibantu dari dosen UMN
yang sempat datang ke KPG)

A TN

3 26 — 29 Agustus 2019

Membuat background Toko Gramedia
Baju — baju dan tampak samping Doru
Design Rumah Doru

4 2 — 5 September 2019

Membuat Walkcycle Doru 12 FPS
Pose — pose Doru, menambah ekspresi
karakter Doru

Pengerjaan props untuk asset

A e R A

5 9 — 12 September 2019

w

=

Membuat walkcycle untuk Maru, Bapak,
dan Ibu Doru.

6 16 — 19 September 2019 | 2. Membuat pose — pose tambahan untuk
ekspresi Maru, Bapak, dan Ibu Doru
Membuat pitch bible

Melanjutkan Pitch bible

Revisi Pitch bible

Membuat storyboard untuk “sayang
semuanya” (50%)

7 23 — 26 September 2019

WP W

1. Selesai membuat storyboard untuk

8 30 September — 3 “sayang semuanya’”
Oktober 2019 2. Membuat video promosi Doru dan
Keluarga
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1. Memperbaiki Video Faunapedia
9 7 — 11 Oktober 2019 2. Memperbaiki walkingcycle Doru
3. Membuat Video promo Buku Doru
1. Selesai membuat Video Promo Buku
10 14 — 16 Oktober 2019 Doru
2. Melanjutkan Video Faunapedia
1. Editing Faunapedia
1 21 - 24 Oktober 2019 |5 Membuat Storyboard untuk “Balonku”
1. Menyelesaikan Video Faunapedia
12 30 - 31 Oktober 2019 | 5 Melanjutkan Storyboard “Balonku”
Tabel 3.1. Detail Pekerjaan Yang Dilakukan Selama Magang
3.3. Uraian Pelaksanaan Kerja Magang

3.3.1. Proses Pelaksanaan
Proses pelaksaan kerja magang diawali dengan rapat terlebih

dahulu, dilanjutkan dengan rencana pengerjaan dan batas waktu

pengerjaan yang harus ditempuhkan sekitar 1-2 minggu.

1. Grafik Desainer

Pengerjaan grafik desainer dalam KPG yang dilakukan
oleh penulis berupa pembuatan karakter Doru untuk pitch
bible, atau dikenal juga dengan istilah buku putih. Pengerjaan
ini berlangsung dalam minggu pertama hingga minggu ke 4,

dan masih diproses beberapa kali untuk revisi dan kelengkapan

data sampai minggu ke 6.
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Brief awal dalam pengerjaan ini adalah penjelasan
karakter Doru terhadap penulis, rencana — rencana penggunaan
karakter tersebut dan kerja sama dari kelompok yang lain.
Setelah membicarakan rencana tersebut, penulis ditunjukan
poster promosi awal dimana karakter Doru diperlihatkan.
Sebuah pesan kecil untuk hari keluarga internasional,
menunjukan keluarga dari karakter juga yang sedang bersantai

di daerah ruang tamu.

SELAMAT HARI

KELUARGA
INTERNASIONAL
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Gambar 3.3.1 Poster hari keluarga internasional Doru

Lalu penulis diharapkan untuk mengembangkan dan
menambahkan kekurangan dalam karakter tersebut. Penulis
mendapatkan beberapa masukan untuk mengembangkan
karakter, terutama bagian muka karakter. Penulis memberi
masukan untuk memberi “cahaya” dalam mata mereka supaya
karakter tidak terlihat kaku. Cahaya kecil dalam matanya
membuat karakter lebih hidup dan lebih ekspresi. Supervisi
setuju dengan ide saya dan penulis diminta untuk membuat

desain Doru dan lain — lain dengan cahaya pupil mata.
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Doru adalah maskot utama Gramedia Kids yang
bertujuan menarik perhatian dan berinteraksi dengan anak
kecil. Desain Doru berupa kucing berbulu orange, berkacamata,

berpakaian baju bermotif garis biru putih, dan memakai celana

hitam dengan sepatu hitam.

Gambar 3.3.1 Awal Design Karakter Doru

Selain Doru, ada 3 karakter mendukung yang memiliki

peran sebagai anggota keluarganya. Maru sebagai adik
perempuan Doru berumur 5 tahun, berbulu krem, memakai

baju merah dengan overhalls putih dan sepatu merah.
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Gambar 3.3.3 Awal Design Karakter Maru
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Gambar 3.3.4 Awal Design Karakter 1bu Doru

Lalu karakter 1bu Doru, kucing berbulu yang hampir
sama dengan Doru, dengan baju panjang berwarna pink muda,
rok panjang berwarna pink tua, dan memakai sepatu hak
berwarna merah.

Dan terakhir adalah karakter Ayah Doru, kucing berbulu
coklat dan berkumis, memakai jas hijau, celana hijau dan

sepatu hijau.

Gambar 3.3.5 Awal Design Karakter Ayah Doru
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Setelah mengambarkan setiap karakter, penulis diminta
membuat ekspresi setiap karakter untuk membuat karakternya
lebih hidup, menambahkan asset dan refrensi. Ekspresi yang
dibuat ada lima, yaitu senang, marah, sedih, bingung/mikir, dan

ketawa.
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Gambar 3.3.6 Ekspresi wajah — wajah karakter

Pengerjaan ini berlanjut dan mendapatkan beberapa
revisi dari supervisi Pradikha Bestari dan dosen UMN Kemal
Hassan. Revisi pertama adalah karakternya terlalu kaku /
terlalu kotak, sehingga desainnya kurang menarik perhatian
anak kecil. Selain bentuk muka dan badan karakter terlalu
kaku, proposi badan karakter tidak seimbang membuatnya ada
yang terlalu tinggi dan terlalu pendek. Akhirnya semua
karakter dikembangkan lagi berkat revisi dan masukan yang
diterima. Pengembangan karakter mulai lanjutkan dengan

perubahan bentuk kepala, badan, dan beberapa ekspresi.
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Pengembangan dimulai dengan membulatkan bentuk
badan dan kepala para karakter. Karena pengerjaan awal
dilakukan menggunakan Adobe Photoshop, penulis akhirnya
menggunakan Adobe Illustrator untuk menbentuk karakter
lebih mulus dengan penggunaan vektor. Hasilnya menjadi lebih
mulus dan lebih rapi dibandingkan penggunaan Adobe
Photoshop.

Untuk masalah proposi badan, penulis meminta desainer
awal Doru untuk memberi deskripsi tinggi badan Doru dengan
penggunaan garis grid. Dibantu dengan beberapa garis grid
untuk mencocokkan bentuk dan proposi setiap karakter.
Karakter Doru berkembang pesat dengan bantuan garis grid,
proposi badan mereka menjadi lebih masuk akal. Desain baru
ini lebih diterima oleh tim produksi Gramedia Kids dan
supervisi.

Setelah masalah proposi dan bentuk karakter
dihandalkan, penulis mulai memperbaiki desain karakter yang

lain, terutama detail kecil di ekor, aksessoris, dan baju karakter.
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Gambar 3.3.7 Design Karakter Doru Final
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Dalam perkembangan karakter Maru, belakang
kepalanya dibeli garis loreng warna pink untuk menambahkan
karakteristik. Proposi badannya lebih kecil dibandingkan
dengan badan Doru.
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Gambar 3.3.8 Design Karakter Maru Final

Untuk karakter Ibu Doru, proporsi kepala dan badan
diatur ulang dan dicocokan dari badan Doru. Badan Ibu Doru
lebih tinggi karena direncanakan untuk membuat karakter lbu

Doru menjadi paling tinggi dibandingkan dari karakter lainnya.
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Gambar 3.3.9 Design Karakter Ibu Doru Final
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Karakter Ayah Doru memiliki beberapa perubahan
seperti bentuk tubuh, kumis, dan ekor. Untuk bentuk tubuh
Ayah Doru, badan lebih bulat dan gendut dibandingkan yang
lain, lebih pendek dan kerdil. Kumis dipakai sebagai pengganti
mulut, dan ekornya tidak ada corak seperti desain awal.

Gambar 3.3.10 Design Karakter Ayah Doru Final

. Animator

Dalam pekerjaan magang, penulis juga mengerjakan
animasi untuk video promosional buku Doru. Pengerjaan ini
mulai dilakukan sekitar minggu ke 5 sampai minggu ke 9, lalu
beberapa perbaikan di minggu 11 dan 12. Buku yang
dipromokan adalah Seri Berpikir Cerdas dengan Doru, terdiri
dari 3 series. Brief awal pengerjaan animasi berupa penjelasan
rencana video dan apa saja yang dipromosikan. Video yang
dibuat harus 20 detik maksimal, sehingga penulis harus
membuatnya 5 detik scene per 1 buku, dan ada 3 buku yang
harus ditampilkan dalam video promosi ini. Untuk 5 detik
terakhir, penulis merencanakan untuk menunjukan semua buku
pada scene akhir dan di loop ke scene awal lagi. Dalam video
ini, penulis juga menambahkan ide untuk memasukkan Doru

kedalam video untuk menarik perhatian anak — anak.
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Gambar 3.3.11 Ekspresi, tangan, telinga, ekor, dan kaki Doru

Untuk memulai pengerjaan video, penulis membuat
beberapa gambar terpisah seperti tangan, kaki, ekspressi, dan
props. Metode ini dikenal juga dengan istilah limited
animation, metode yang akan memudahkan penulis untuk
menganimasikan Doru untuk bergerak dan mengekspresikan

dirinya.
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Gambar 3.3.12 Proses pengerjaan video promo Doru
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Setelah membuat bahan — bahan yang dibutuhkan untuk
membuat video ini, penulis mulai melakukan animasi terpisah
untuk setiap bagian. Doru dikerjakan terlebih dahulu, karena
memakan banyak waktu dan timing Doru harus pas dengan
batas waktu yang ditentukan sekitar 20 detik.

Pengerjaan video dilakukan dengan program Adobe After
Effect, dimana penulis juga melakukan sedikit motion graphic
juga. Setiap buku diberi durasi 5 detik untuk memberikan
informasi tentang bukunya sebanyak mungkin dari harga, cover

buku, dan judulnya.
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Dapatkan tiga bukv Doru
4. Gramedia terdekat!

Gambar 3.3.13 Hasil akhir video promo Doru

Revisi selama pengerjaan video ini hanya beberapa detail
kecil seperti buku yang ditampilkan yang terpotong kurang
rapi, yang penulis langsung mengatasinya dengan photoshop
dan merapikannya. Lalu masalah berikutnya adalah timing
setiap scene dalam setiap buku dan gerakan Doru dalam scene
tersebut. Penulis harus menonton dan pengaturnya pelan —

pelan sehingga bersambung dengan scene buku yang lain.



3. Penata Buku / Layout Buku

Dalam bagian ini, penulis lebih meneliti kesalahan yang
terdapat dalam cetakan dan membuat beberapa keypose untuk
Doru. Keypose berasal dari pesanan Gramedia Kids dan
supervisi penulis, membuat sebuah gaya yang dapat dikenal
oleh anak — anak dengan mudah. Pekerjaan ini dilakukan di
minggu ke 3 dan minggu ke 10, tujuan dibalik permintaan ini
adalah menambah asset untuk Doru dalam hal ke depan setelah
pekerjaan magang penulis telah selesai, dan asset yang dibuat
dapat membantu proyeknya ke depannya.

Gambar 3.3.14 Keypose Doru
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Gambar 3.3.15 Doru dengan kostum astronot

Selain keypose, penulis juga diminta untuk membuat
beberapa kostum yang Doru pakai seperti astronot dan
pemburu harta karun. Kostum astronot dibuat bebas dan kreatif
sesuai pikiran penulis. Untuk kostum pemburu harta karun,
penulis diharapkan bisa diambil dari referensi film. Dari sugesti
itu, penulis langsung terpikir untuk membuat kostum yang
terinspirasi dari Indiana Jones. Kostum ini dilengkapi dengan

topi, tas, kaca pembesar untuk desain sederhana.

Gambar 3.3.16 Doru dengan kostum pemburu harta karun
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3.3.2. Kendala yang Ditemukan

Selama pekerjaan magang berlangsung di Kompas Gramedia,
penulis mengalami beberapa kendala.
1. Kendala dalam grafik desainer

Kendala yang didapatkan pertama kali adalah ekspresi karakter
yang kurang menarik dan tidak sesuai dengan tujuan ekspresi
sebenarnya. Karakter juga memiliki bentuk kepala yang abnormal,
membuat karakternya tidak terlihat seperti kucing.

Kendala berikutnya adalah terlalu banyak menggunakan warna
mati yaitu warna cokelat. Penulis kurang menjelajahi warna — warna
lain, membuat warna yang digunakan bertabrakan dengan yang lain.

2. Kendala dalam animator

Kendala yang paling susah dihindari adalah fasilitas yang dimiliki
oleh penulis. Komputer penulis tidak mampu membuat video karena
perangkat yang terdapat dalam komputer penulis tidak kuat.
Akibatnya, rendering video menjadi terunda dan memakan banyak
waktu.

3. Kendala dalam layout buku
Kendala diposisi ini lebih ke bagian warna, terutama warna yang
digunakan terlalu mencolok. Akibatnya, melihat warna yang dipakai
membuat mata menjadi cepat lelah atau tidak enak untuk dilihat dalam
jangka waktu yang lama. Latar belakang yang digunakan juga tidak
sesuai dengan warna karakternya, membuatnya terlihat karakter
tersebut tidak berasal di lingkungan latar belakang tersebut.

Untuk kendala terakhir yang penulis lihat adalah jadwal
perencanaan Yyang sempit. Dengan penulis sebagai satu — satunya
mengerjakan semua ini tanpa bantuan orang lain, beberapa kerjaan tidak
bisa dikerjaan secara maksimal. Salah satu kerjaan yang terpengaruhi
adalah pengerjaan Storyboard yang diberikan pas akhir minggu penulis

menyelesaikan periode magangnya.
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3.3.3. Solusi Atas Kendala yang Ditemukan

Dari kendala yang didapatkan, penulis mencari solusi dan dibantu dari
pihak lain, baik dari dalam perusahaan maupun di luar perusahaan.

Untuk masalah ekspresi karakter, penulis mencarai referensi karakter yang
mengikuti idelistik dan karakteristik yang sama. Mencari beberapa gambar
ekspresi dengan bentuk mulut abnormal, berserta mencari pose badan dengan
bantuan gerakan tubuh atau anggota badan yang lain. Penulis disarankan untuk
menggambar serderhana saja, jangan terlalu berlebihan dalam mengerjakan
proyek ini.

Berikutnya tentang masalah warna, penulis diberi solusi untuk
menggunakan warna soft pastel. Soft pastel menggunakan warna yang enak untuk
dilihat dan disukai oleh anak — anak kecil. Solusi ini juga berlaku untuk warna
yang terlalu mencolok, yaitu memainkan opacity dan cari template warma
biasanya Al ada template warna khusus untuk memudahkan pemilihan warna.

Penulis juga dibantu dalam masalah komputer, terutama bagian animasi
dan video promosional. Penulis ditawarkan untuk bekerja di salah satu komputer
kantor, komputer yang tidak digunakan karena pemiliknya sedang mengambil

cuti.
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