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PELAKSANAAN KERJA MAGANG

3.1. Kedudukan dan Koordinasi

Berikut merupakan kedudukan dan koordinasi penulis dalam melaksanakan
program kerja magang (Internship) dalam PT INDO KREASI STUDIOS.

1. Kedudukan

Kedudukan penulis dalam program kerja magang (Internship) ialah sebagai
pelukis berdimensi dua (2D artist). PT INDO KREASI STUDIOS diketuai oleh
Head Studio, Rico Gangga yang bertugas sebagai menjembatani keinginan klien
dengan tim kreatif dan divisi-divisi lainnya dalam mengerjakan proyek. Dalam
tim kreatif terdiri dari lima yaitu; Head Comic, Head of 2D Artist, Head of 3D
Artist, Head of Music dan Head of Programming. Head of 2D Artist diketuai oleh
Deky Jum Ro’at yang berperan mengatur sistematis kerja bagian produksi 2D Art.
Tim produksi dalam 2D Artist terdiri dari karyawan tetap dan karyawan magang
(Internship). Tim produksi 2D Art bertugas sebagai memproduksi karya yang
berdimensi dua yaitu membuat aset dan konsep untuk game dan animasi sesuai

dengan arahan dari Head of 2D Art.
2. Koordinasi

Sistematis koordinasi pada INDO KREASI STUDIOS dalam melaksanakan

proses kerja magang (Internship) sebagai berikut:
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Gambar 3.1. Strukutur Koordinasi Perusahaan

(Sumber : Dokumen Perusahaan)



Alur koordianasi pada PT INDO KREASI STUDIQOS, berawal dari Head
Studio yang bertanggung jawab dengan kebutuhan dan permintaan klien.
Kemudian Head Studio dan Head of 2D Artist melakukan brief untuk menentukan
proyek yang akan dibuat. Head of 2D Artist bertanggung jawab dalam alur
produksi divisi 2D Artist sesuai dengan koordinasi Head Studio. Penulis pada
masa magang menunggu brief dari Head Studio dengan Head of 2D Artist untuk
mendapatkan tugas. Dalam proses pembuatan proyek, penulis mendapatkan revisi
apabila tidak sesuai dengan arahan Head of 2D Artist dan keinginan klien.

3.2. Tugas yang Dilakukan

Berikut merupakan kegiatan yang dilakukan penulis dalam melaksanakan
kegiatan kerja magang (Internship) selama tiga bulan di INDO KREASI
STUDIOS.

Tabel 3.1. Detail Pekerjaan Yang Dilakukan Selama Magang

No. | Minggu Proyek Keterangan

1. 01 Photobooth (Animasi) Membuat asset 2D tema fontography

2. 02 Photobooth (Animasi) Membuat asset 2D tema horror fantasy

3. 03 Photobooth (Animasi) Revisi asset 2D tema horror fantasy

4. 04 Photobooth (Animasi) Membuat asset 2D tema popart

5. 05 Santa’s Factory (Game) | Membuat asset 3D environment dan
properties

6. 06 Fund for Fun (Game) Membuat asset building tema movie
teather

7. 07 Fund for Fun (Game) Membuat asset building isometric tema
toy factory

8. 08 Fund for Fun (Game) Membuat asset building isometric tema
auto repair

9. 09 Fund for Fun (Game) Membuat asset building isometric tema
tokyo market

10. |10 Fund for Fun (Game) Membuat asset pendukung/ properties




11. |11 Otong Series (Animasi) Menganimasi gerak tubuh Otong

12. |12 Lolly Lovely Animasi Membuat asset environment dan
Music Video (AMV) properties 3D low polly

(Sumber : Dokumen Perusahaan)

3.3. Uraian Pelaksanaan Kerja Magang

Selama masa kerja magang, penulis berperan sebagai 2D artist, yang bergerak
dalam tim produksi bagian divisi 2D Art. Penulis bertugas membuat aset-aset
yang dibutuhkan dalam memproduksi game dan animasi serta konsep seni

(concept art) sesuai dengan kebutuhan divisi lain.

3.3.1. Proses Pelaksanaan

Dalam proses praktik kerja magang, pekerjaan pertama penulis ialah membuat
asset berdimensi dua dalam proyek photobooth. Photobooth merupakan sebuah
media aplikasi antara tempat berfoto dengan pengguna aplikasi. Dimana pada saat
pengambilan foto, pengguna aplikasi (user) dapat melihat animasi bergerak pada
layar aplikasi. Salah satu tema yang dikerjakan oleh penulis ialah fantasy horror

cartoon.

Aset yang dibutuhkan terdiri dari dua lapisan yaitu, foreground (gambar
bagian depan dan background (gambar bagian belakang). Software yang
digunakan penulis ialah software adobe photoshop. Sebelum memulai, penulis
mencari referensi terlebih dahulu sebagai acuan penulis dengan arahan koordinasi
Head of 2D Artist. Referensi yang diambil pada saat membuat proyek ini ialah

“Don 't Starve” yang merupakan game berdimensi dua.




Gambar 3.2. Referensi Photobooth

(Sumber : Dokumen Perusahaan)

Setelah dikonfrimasi oleh Head of 2D Artist, penulis kemudian membuat
sketsa kasar dari acuan referensi yang sudah ditentukan. Pada saat sketsa kasar,
penulis menggunakan pen-tool berwarna merah dengan ukuran kuas cat (size
paintbrush) delapan. Penulis juga menambahkan foto sampel sebagai alat bantu

penulis dalam membuat lapisan background dan foreground.

Gambar 3.3. Sketsa Kasar Photobooth
(Sumber : Dokumen Perusahaan)



Setelah sketsa kasar dikonfirmasikan oleh Head of 2D Art dan Head
Studio, penulis kemudian mulai melacak garis (tracing) pada lapisan baru dari
seketsa kasar telah dibuat menggunakan pen-tool dengan ukuran kuas cat

(paintbrush size) dua belas.

!
X
”

SipedvHs ve WANKNS

y\—
YO

Gambar 3.4. Hasil Melacak Garis pada Lapisan Foreground Photobooth

(Sumber : Dokumen Perusahaan)
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Gambar 3.5. Hasil Melacak Garis pada Lapisan Background Photobooth

(Sumber : Dokumen Perusahaan)



Kemudian hasil lacakan garis tersebut diwarnai dengan menggunakan kuas
cat datar (flat brush). Warna yang ditentukan pada saat mengerjakan tema horror
fantasy cartoon ialah gelap, sehingga penulis mengambil warna biru. Dalam
pewarnaan tema horror fantasy cartoon menggunakan tiga jenis lapisan warna
yaitu; biru terang (light color), biru (base color), dan biru gelap (dark color).
Metode ini dipakai agar dapat membedakan gradasi terang dan gelap pada

gambar. Metode ini digunakan pada lapisan foreground dan lapisan background.

Learn Photoshop.
Step-by-step tutorials directly in the app. Pick a
topic below to begin.

Fundamental Skills

Gambar 3.6. Pewarnaan pada Lapisan Background Photobooth

(Sumber : Dokumen Perusahaan)
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Gambar 3.7. Pewarnaan pada Lapisan Foreground Photobooth

(Sumber : Dokumen Perusahaan)
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Setelah hasil gambar selesai di revisi dan telah dikonfirmasi oleh Head of
2D Artist, penulis kemudian kemudian menyimpan (save-as) objek-objek telah

digambar menjadi file png satu per-satu (slicing).

Gambar 3.8. Hasil Photobooth

(Sumber : Dokumen Perusahaan)

Setelah slicing selesai, penulis kemudian mensortir gambar-gambar
menjadi satu file folder. Folder tersebut akan di kirim ke rekan kerja lainnya
untuk di animiasikan. Setelah hasil gambar animasi selesai, diberikan ke tim
programming untuk memasukan hasil aset ke dalam aplikasi game. Jangka waktu

dalam proses pembuatan tema ini ialah dua minggu.
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Gambar 3.9. Objek-objek Gambar Photobooth
(Sumber : Dokumen Perusahaan)

Kemudian pada minggu ketujuh, penulis mendapat proyek Fund fo Fun
yang merupakan aplikasi game handphone. Dalam proyek ini penulis ditugaskan
untuk membuat asset 2D menggunakan software adobe illustrator. Tema yang
dikerjakan penulis pada minggu ini ialah pabrik mainan (Toy’s Factory). Gedung
yang akan dibuat terdiri dari level 1 sampai level 10. Tiap level gedung berbeda-
beda dari gedung level 1 yang bentuknya polos hingga pada level berikutnya
diberi hiasan dan menambahkan objek-objek pada gedung polos. Sebelum
memulai membuat proyek Fund for Fun, penulis mencari referensi terlebih dahulu
dengan koordinasi Head of 2D Art sebagai acuan agar proses kerja berjalan

dengan lancar.

Gambar 3.10. Referensi Gedung Toy’s Factory

(Sumber : Dokumen Perusahaan)
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Setelah referensi sudah ditentukan oleh Head 2D Art dan koordinasikan
dengan Head Studio. Penulis kemudian, mulai mengerjakan aset gedung pertama

(Base Building). Dimulai dari level 1 sampai level 4.
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Gambar 3.11. Gedung Level 1 Toy’s Factory

(Sumber : Dokumen Perusahaan)

Pada gedung level 1 yang merupakan gedung pertama. Penulis membuat
gedung yang polos (plain) agar pada level berikutnya penulis tidak mengalami
kesulitan dalam menambahkan objek atau properties untuk level berikutnya. Pada
gedung ini objeknya berupa jendela, logo, pintu dan kotak listrik. Warna yang
dipakai penulis pada gedung ini ialah warna kuning terang (cream) dengan motif

garis cokelat (brown stripe).

Gambar 3.12. Gedung Level 2 Toy’s Factory

(Sumber : Dokumen Perusahaan)
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Pada gedung level 2 (base building), penulis menambahkan objek kanopi
gedung terletak di atas pintu dan pintu garasi. Kemudian penulis juga
menambahkan jendela yang terletak pada dinding brown stripe dan menambahkan
kotak kecil pada dinding agar terlihat seperti tumpukan batu bata pada gedung.

2 T

¥
SR

(///

Gambar 3.13. Gedung Level 3 Toy’s Factory
(Sumber : Dokumen Perusahaan)

Pada gedung level 3 (base building), penulis menambahkan dua
kondensator yang terletak pada atap gedung. Kemudian pada level 4, pada base
building yang sama, penulis meningkatkan (upgrade) objek kondensator menjadi
lebih tinggi. Dengan menggunakan metode upgrade pada gedung level 4

pengguna atau pemain dapat membedakan gedung level 3.

Gambar 3.14. Gedung Level 4 Toy’s Factory

(Sumber : Dokumen Perusahaan)
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Setelah asset base building selesai dan telah dikonfirmasi oleh Head of 2D
Art. Penulis kemudian mulai mengerjakan gedung kedua (Second Building) yang
di mulai dari level 5 sampai level 9. Pada tahap ini penulis diminta oleh Head of
2D Artist untuk mengubah warna base building dan menambahkan gedung kedua.

Gambar 3.15. Gedung Level 5 Toy’s Factory
(Sumber : Dokumen Perusahaan)

Pada gedung level 5 pada (second building), penulis menambahkan
gedung kedua yang berbentuk persegi panjang untuk membedakan gedung
pertama. Pada second building ini tedapat modifikasi lokasi kotak listrik dan
jendela. Warna yang digunakan pada gedung ini menggunakan warna merah

cerah.
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Gambar 3.16. Gedung Level 6 Toy’s Factory

(Sumber : Dokumen Perusahaan)

Pada gedung level 6 (second building), penulis menambahkan objek-objek
yaitu kaca yang terletak pada atap gedung dan jendela kecil yang terletak
didinding bagian depan gedung.

Gambar 3.17. Gedung Level 7 Toy’s Factory
(Sumber : Dokumen Perusahaan)

Gedung level 7 pada (second building), penulis meningkatkan (upgrade)
kaca yang terletak pada atap gedung dan menambahkan kaca pada base building.
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Gambar 3.18. Gedung Level 8 Toy’s Factory
(Sumber : Dokumen Perushaaan)

Gambar 3.19. Gedung Level 9 Toy’s Factory
(Sumber : Dokumen Perusahaan)

Pada gedung level 8 (second building), penulis menambahkan objek
berupa AC dan kondensator. Kemudian pada gedung level 9 (second building),
penulis meningkatkan (upgrade) kondensator menjadi dua pipa cerobong besar.
Setelah second building selesai revisi dan dikonfirmasi oleh Head of 2D Art.
Penulis kemudian melanjutkan gedung ketiga (final building) yaitu gedung level

10. Pada tahap ini penulis diminta untuk menambahkan satu gedung untuk
mengakhiri hasil gedung.
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Gambar 3.20. Gedung Level 10 Toy’s Factory

(Sumber : Dokumen Perusahaan)

Setelah semua asset gedung selesai, penulis diminta untuk slicing tiap
level gedung menjadi gambar png kemudian disortir menjadi satu folder. Folder
tersebut akan diberikan ke tim programmer untuk di komposisi dan dimasukkan
ke dalam aplikasi game handphone Fund for Fun. Jangka waktu penulis dalam

membuat Fund for Fun dengan tema Toy s Factory ialah satu minggu.

Gambar 3.21. Aset Gedung Toy s Factory
(Sumber : Dokumen Perushaan)
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3.3.2. Kendala yang Ditemukan

Kendala yang ditemukan penulis dari proses kerja magang dalam proyek
photobooth bertema fantasy horror cartoon yaitu, mati lampu dadakan pada saat
proses pembuatan dikarenakan laptop penulis memiliki masalah baterai bocor
sehingga penulis harus membuat ulang dari awal. Dampak dari kejadian ini juga
mempengaruhi kinerja rekan kerja lainnya dan mengundur jadwal batas waktu

(deadline) yang sudah ditentukan oleh Head Studio.

Kendala kedua, pada saat pembuatan asset slicing dalam tema fantasy
horror cartoon. Asset yang dibuat penulis tidak utuh. Sehingga pada saat gambar-
gambar slicing diberikan ke rekan kerja lainnya mengalami kesulitan dalam

menganimasikan.

3.3.3. Solusi Atas Kendala yang Ditemukan

Solusi dari kendala mati lampu ialah penulis harus sering menyimpan (save) pada
saat proses pembuatan dan disarankan tiap sepuluh menit sekali untuk menekan
tombol ctrl+s. Selain itu sebelum membuat karya proyek, software yang
digunakan harus mengaktifkan backup-recovery agar pada saat laptop mati, dapat
membuka file recovery. Dengan begitu tidak menyia-nyiakan waktu dan tidak
menggangu rekan kerja lainnya. Bila mengalami kejadian mati lampu dan file
karya proyek tidak terselamatkan. Penulis dapat meminta bantuan dari rekan kerja
lainnya agar proses pembuatan cepat dan tidak mengubah jadwal batas waktu

(deadline) yang sudah ditentukan.

Kemudian solusi dalam asset slicing yang tidak utuh, penulis harus
membuat gambar-gambar slicing utuh agar tidak merepotkan rekan kerja lainnya.
Dalam dunia kerja yang paling diutamakan agar proses kinerja dalam bekerja

ialah kerja sama dalam tim.
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