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PELAKSANAAN KERJA MAGANG

3.1. Kedudukan dan Koordinasi

Penulis melakukan proses magang selama kurang lebih 320 jam disebuah
perusahaan pada bidang edukasi. Penulis memulai proses magang dari tanggal 8
Maret 2021 hingga 31 Mei 2021. Di Geniora penulis memiliki kedudukan dan
koordinasi dalam pekerjaan magang sebagai ilustrasi marketing pada divisi
marketing yaitu sebagai berikut:

1. Kedudukan
Posisi penulis adalah ilustrasi marketing. Pekerjaan yang dikerjakan oleh penulis

adalah membuat illustrasi atau desain dan motion graphic untuk perusahaan atau
proyek.

2. Koordinasi

Penulis membuat dua koordinasi karena penulis mengerjakan tugas dari kedua
team yang berbeda. Koordinasi pertama, pekerjaan dipegang oleh Head
Marketing. Pekerjaan yang di pegang oleh Head Marketing adalah Instagram
content, Youtube community content, dan desain lainnya. Koordinasi kedua,
pekerjaan dipegang oleh Head Apps. Pekerjaan yang dipegang Head Apps adalah

animasi tutorial dan showreel Geniora In Motion.

1. Koordinasi yang pertama, merupakan koordinasi dari Head Marketing.
Head Marketing memberikan arahan kepada team Instagram. Arahan dari

Head Marketing adalah tema atau judul yang nantinya akan diunggah di



media sosial Geniora. Setelah tema ditentukan team Instagram, tema

tersebut diberikan kepada penulis untuk dibuatkan desain.

l

Revisi

Head Marketing———3 Team IG ——»  Penulis

Gambar 3.1. Koordinasi kerja Instagram
(dokumentasi pribadi, 2021)
2. Koordinasi kedua berasal dari team aplikasi SayaB!sa. Head team apps
meminta penulis untuk membuat motion graphic yang nanti akan
digunakan sebagai tutorial cara menggunakan aplikasi dan fitur-fitur yang

ada dalam aplikasi.

l

' Head Apps »  Penulis

Revisi

Gambar 3.2. Koordinasi kerja dengan Head Apps
(dokumentasi pribadi, 2021)

Pada koordinasi yang pertama, Head Marketing atau team Instagram
memberikan tema. Setelah tema ditentukan penulis mencari referensi melalui
internet, website, atau media sosial yang sesuai dengan tema atau sekiranya

memiliki desain yang menarik. Setelah selesai penulis memberikan ke Head
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Marketing. Setelah selesai diperlihatkan kepada Head Marketing, penulis
menanyakan apakah ada kekurangan dalam desain tersebut. Jika terdapat
kekurangan atau revisi, maka penulis mengerjakan berdasarkan revisi yang
dikatakan oleh Head Marketing. Jika desain telah diterima maka Head Marketing
memberikan file atau mengarahkan penulis untuk memberikan file ke team

Instagram yang nantinya akan diunggah.

Pada koordinasi yang kedua Head Apps meminta penulis untuk membuat
motion graphic singkat yang nantinya digunakan sebagai tutorial pada aplikasi
SayaBl!sa. Sebelum memulai membuat animasi Head Apps memberikan arahan
membuatnya. Arahan dari Head Apps Yyaitu gerakan pada animasi harus terlihat
cepat dan juga durasi dari animasi yang singkat. Sebelum dimasukkan ke aplikasi
Head Apps akan melihat animasi terlebih dahulu. Jika ada revisi penulis langsung
memperbaiki animasi singkat tersebut. Setelah selesai, Head Apps memberikan
arahan untuk melakukan render json. Kegunaan dari render ini adalah ketika
digunakan oleh anak IT, mereka dapat mengganti warna di sebuah website dengan
mudah. Setelah selesai melakukan proses render penulis mengirim data ke Head
Apps yang kemudian nantinya akan diberikan ke team IT untuk ditaruh di aplikasi

SayaB!sa.

3.2. Tugas yang Dilakukan

Selama melakukan proses magang penulis melakukan proyek-proyek yang
dilakukan perminggu dengan deadline yang sudah ditentukan. Terkadang penulis
juga mendapat proyek yang harus dibuat secara mendadak karena permintaan dari
Head Marketing. Berikut merupakan uraian tugas-tugas yang dilakukan penulis

selama melakukan proses magang.
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Tabel 3.1. Detail Pekerjaan Yang Dilakukan Selama Magang

Minggu Proyek Keterangan

1 -Instagram dan Youtube | -Desain animasi ular tangga
content Geniora -Desain “7 tipe cara belajar”.

2 -Instagram Geniora -Desain katalog
-Produk foto Geniora -Foto produk baru Geniora Phone yaitu
phone Gen Tab

3 -Tutorial animasi -Animasi tutorial untuk aplikasi

SayaB!sa
4-5 - Pameran Geniora dan -Desain merchandise

SayaBl!sa -Desain teaser pameran

- Subtitle video

6 -Content Geniora -Desain “kenapa ikan makan plastic”
-Desain katalog “turun harga”

-Desain “kenapa air laut asin”

-Tutorial animasi - Animasi tutorial untuk aplikasi
7 SayaB!sa
8-12 -Content Geniora -Desain “prasejarah”
-Showreel Geniora -Breefing Showreel
Studio -Menyusun storyboard
-Geniora Proyek BTS -Showreel animation
- Content Geniora -Editing BTS Project

-Desain TTS dan jawaban “Quiz IPS”




3.3. Uraian Pelaksanaan Kerja Magang
Sebelum memulai magang team Geniora mewawancarai penulis. Setelah
wawancara team Geniora meminta penulis untuk menunggu beberapa hari.
Setelah beberapa hari wawancara penulis dialihkan dari proyek kemendikbud ke
kantor pusat Geniora. Di kantor pusat Geniora penulis ditempatkan di bagian
marketing dengan posisi sebagai ilustrasi marketing atau desainer. Di marketing
pekerjaan yang dilakukan yaitu sebagai berikut.
3.3.1. Proses Pelaksanaan
Selama magang penulis diminta untuk membuat desain dan juga animasi singkat
untuk perusahaan. Penulis menjabarkan pelakasaan sebagai berikut:
1. lustrasi Marketing sebagai Desainer

Pada posisi ini penulis diminta untuk membuat desain berdasarkan timeline yang
telah dibuat oleh team Instagram. Penulis diminta untuk membuat desain yang
bertujuan untuk mengedukasi anak-anak dan membuat agar anak-anak atau orang
dewasa tertarik untuk membaca dan melihat Instagram Geniora SayaB!sa. Penulis
diminta untuk membuat desain berdasarkan tema atau judul yang telah ditetapkan
oleh team Instragam atau Head Marketing.

a. Desain 7 Tipe Gaya Belajar
Software yang digunakan dalam pembuatan desain adalah Adobe Illustrator. Pada
awal proses kerja magang penulis diminta untuk membuat desain 7 Tipe Gaya
Belajar yang nantinya akan diunggah di Instagram Geniora SayaB!sa. Sebelum
memulai Head Marketing memberikan contoh desain yang sudah pernah dibuat

dan kemudian meminta untuk membuat ulang. Selain hasil desain yang sudah ada,
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penulis juga dapat mengembangkan desain yang sudah ada. Pada awal proses
pembuatan penulis mencari referensi dengan melihat di Google Image ataupun
website. Penulis mulai memikirkan bentuk berdasarkan referensi. Penulis
membuat 2 desain yang berbeda agar dapat dipertimbangkan oleh Head

Marketing.

l. Intrapersonal
Lebih suka belajar sendiri 7. Intrapersonal

Lebih suka mendengarkan
Lebih suka belajar sendiri

penjelasan

7 TIPE

@Q GAYA BELAJAR . .......

2. Interpersona 3. Aural 4. Mathematical Coa Lebih suka menggunakan
2. Interperson
s Lebih suka mendengarkan Lebih suka mempelajari alat perago atau
Lebih suka belajar

penjelasan sesuatu dengan logika -® praktik langsung

kelompok
Q 6. Interpersonal o \ @
Lebih suka belajor -
O S
...
K 6 val 7. Ve

) 4. Verbal

5 o Lebih suka menyerap
5. Mathematical pelofaran dengan
ala ) Lebih suka pakai gambar, Lebih suka me ap pelajaran Lebih suka mempelajari berbicara atau mencatot
praktik langsung diagram, tabel, warna, dengan berbicara atau sesuatu dengan logika ulang

Gambar 3.3. Desain awal 7 tipe gaya belajar
(dokumentasi pribadi, 2021)
Setelah diberikan, Head Marketing menolak dan meminta penulis untuk
membuat ulang. Penulis melihat kembali contoh yang diberikan dan kemudian
membuat desain dengan dibuat banyak variasi. Desain yang telah selesai dibuat

kemudian diberikan lagi ke Head Marketing dan diterima oleh Head Marketing.
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7 TIPE

”
TVisual 4 Kinestetik
Lebih sOKE pakai gambar, .
i b Lebih suka menggunakan
- alat peraga atau

praktik [angsung

%
2.Aural . {3~ 5.Intrapegsonal
Lebih suka m*:‘er:purkcm K O,
peniéBion Lebih suka
belajar sendiri

imajinasi visval 7%

3.Mathemat - \ : 6.Verbal

Lebih suka mempelajori °
sesvatu dengih logika Lebih suka
Wy menyerap pelajaran
dengan berbicara atay
mencatat viang

o
@ 7.Intenperspnal
LIih suka belajor Nl

v
,v v kelompok -

Gambar 3.4. Desain akhir 7 tipe gaya belajar

(dokumentasi pribadi, 2021)

b. Desain untuk merchandise
Penulis diminta untuk membuat merchandise yang nantinya akan digunakan
untuk pameran. Pameran nantinya akan dilaksanakan di Summarecon Mall
Serpong pada tanggal 19 April hingga 2 Mei. Sebelum memulai pameran, penulis
diminta untuk membuat desain merchandise yang nanti akan digunakan di
pameran. Penulis membuat beberapa desain yang nantinya agar dapat dipilih oleh
Head Marketing. Merchandise yang dibuat harus berdasarkan color palette yang

sudah ditentukan.
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#FF7F50 #78BBEG6 #1B435D

Gambar 3.5. Color palette SayaB!sa
(dokumentasi pribadi, 2021)

Perancangan awal desain dibuat dengan melihat beberapa referensi desain
yang berada di internet. Penulis mengingat bahwa target audience dari Geniora
adalah anak-anak. Sehingga desain harus dibuat terlihat cerah dengan
menggunakan color palette yang sudah ada. Penulis membuat beberapa desain
merchandise berupa notebook, gantungan kunci, sticker, masker, pulpen, dan

totebag. Inilah beberapa desain yang dibuat penulis untuk merchandise.
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enlora

Phone

SayaB!sa

oleh 8eniora

SayaB’sa

Gambar 3.6. Desain notebook cover depan dan cover belakang

(dokumentasi pribadi, 2021)
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Desain diatas merupakan desain yang dibuat untuk notebook yang
nantinya akan diberikan selama pameran berlangsung. Penulis membuat desain
berdasarkan color palate yang telah diberikan. Penulis juga mengingat bahwa
buku ini nantinya diberikan untuk anak-anak. Karena hal tersebut penulis
membuat desain menaruh karakter yang terdapat pada SayaBl!sa dan untuk
Geniora Phone penulis membuat beberapa shape seolah-olah terpisah namun

ketika disatukan menjadi kesatuan.

oleh 8eniora

Gambar 3.7. Desain pulpen
(dokumentasi pribadi, 2021)

Untuk desain pulpen penulis diminta oleh Head Marketing untuk membuat
desain secara simple yaitu dengan menggunakan logo SayaB!sa dan dengan

tulisan Geniora dibagian bawah.

18



eniora

Phone

Gambar 3.8. Desain sticker

(dokumentasi pribadi, 2021)

Untuk sticker sendiri penulis sedikit mengalami kesulitan karena Geniora
Phone merupakan sebuah handphone untuk anak yang menurut penulis tidak
dapat dijadikan sebuah sticker. Namun penulis mendapatkan beberapa saran dari
orang-orang kantor untuk membuat sticker berdasarkan fitur-fitur yang ada di
Geniora Phone. Pada SayaB!sa penulis mengambil karakter-karakter dari motion
graphic untuk dibuat menjadi sticker hal ini dipikirkan oleh penulis karena

penulis karena SayaB!sa memiliki karakter yang mudah dikenal oleh anak-anak.
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eniora

Phone

WWwWw.geniora.com

Gambar 3.9. Desain totebag
(dokumentasi pribadi, 2021)

Pada desain totebag penulis menggunakan desain logo dan fitur-fitur yang
terdapat pada handphone. Penulis membuat desain berdasarkan arahan dari Head
Marketing tentang desain totebag. Penulis juga menambahkan website geniora
agar orang yang membeli dan menggunakan ketika ingin mencari tahu tentang
Geniora dapat mengunjungi website Geniora.

c. Desain Sifat-sifat Cahaya
Penulis diminta untuk membuat desain dengan tema “Sifat-sifat Cahaya”. Pada
awal pengerjaan penulis mencari informasi tentang desain yang sekiranya sesuai
dengan tema. Instagram meminta penulis untuk membuat desain dengan slide

sehingga nanti dapat di geser di Instagram Geniora SayaB!sa. Setelah mencari
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referensi penulis mulai membuat desainnya di Adobe Illustrator. Hasil dari yang

telah penulis buat yaitu sebagai berikut. Desain ini merupakan hasil final.

geniora geniora geniora geniora genio

Mampu Mengalami Pemantulan Mengalami Pembiasan Menguluml

Menembus Penguraian
cohana

Sifat-Sifat

Bening

Gambar 3.10. Desain akhir sifat-sifat cahaya
(dokumentasi pribadi, 2021)

d. Desain kenapa air laut asin
Sama seperti penjelasan sebelumnya penulis diminta untuk membuat desain
sesuai dengan tema yang sudah ditentukan yaitu membuat desain dengan tema
“Kenapa Air Laut Asin”. Pada awal pembuatan penulis sedikit mengalami
kesulitan karena Head Marketing meminta penulis menyesuaikan dengan template
yang sudah ada. Namun karena penulis diberikan arahan oleh Instagram dengan
menunjukkan referensi yang serupa sehingga penulis dapat membuat hasil akhir

sebagai berikut.
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laly bentuk Awan kan hujan yang Ini buat air hujan
awan yang bergerak ke arah daratan jatuh ke darat dan bertemu dengan yang bisa

e T
A @O . — t

— -
- ;_ = -_=
Bebatuan yang pecah menghasilkan Lalu ketika pembentukan awan terjadi, | | lon-ion yang tertinggal lalu Selain itu, erupsi vulkanik
hanya air yang menumpuk dan memberikan yang terjadi di bawah laut

juga menghasilkan
dan membuat air laut
semakin terasa asin

dari bebatvan yang pecah

kemudian terbawa aliran
mengendap di bawah lautan

sungai menuju ke laut

P

ot
s
¢

Gambar 3.11. Desain akhir kenapa air laut asin

(dokumentasi pribadi, 2021)

e. Desain lainnya

1. Penulis diminta oleh Sales & Marketing untuk membuat desain kata-kata
bijak yang disampaikan oleh Cristeven Ng. Beliau merupakan moderator
di gereja yang sering tampil untuk membawakan ibadah. Sebelum
memulai penulis diminta untuk menonton video yang berdurasi selama 1
jam lebih untuk menemukan power of word yang disampaikan Cristeven

Ng. Berikut adalah beberapa hasil dari yang telah dibuat oleh penulis.
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Pengenalan akan ALLAH membuat saya tetap
kuat saat berada di dalam kesesakan, tidak
menyerah sekalipun ada dalam kesengsaraa
sehingga saya dapat melihat BAPA tidak pern
meninggalkan saya dan kasih karunianya yang
memampukan saya, dapat menjadi nyata SO
melalui kehidupan saya.

- Cristeven Ng -

Gambar 3.12. Desain Kata-kata bijak 1
(dokumentasi pribadi, 2021)

Penulis membuat desain dengan mengambil gambar di website freepik.
Untuk menyesuaikan gambar latar dengan kalimat penulis membaca berulang-
ulang dan kemudian mencari kata kunci yang dapat penulis gunakan sehingga
setlah menemukan kata kunci yang digunakan penulis pada gambar 3.12 yaitu
kata kesengsaraan. Penulis mengambil kata tersebut dan mencari melalui website.
Setelah kiranya mendapatkan gambar yang sesuai penulis mulai membuat desain.
Karena penulis telha diberitahu bahwa desain tersebut nantinya akan digunakan di
komunitas maka penulis menggunakan desain yang mudah dan dapat terlihat dan

tidak banyak ornament-ornamen.
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[ECAHWIERSAK PENGENALAN.
BENAR TENTANG | /[

Gambar 3.13. Desain kata-kata bijak 2
(dokumentasi pribadi, 2021)

Sepeti pada gambar 3.13 penulis juga mencari kata kunci terlebih dahulu.

Kata kunci yang diambil penulis adalah Bapa. Setelah mencari gambar yang

kiranya sesuai penulis langsung membuat desain. Perbedaan warna tulisan pada
gambar 3.13 penuilis artikan sebagai kata penting pada kalimat tersebut.

2. Penulis diminta untuk membuat teaser tentang turunnya harga Geniora

Phone yaitu Gen-1 penulis membuat beberapa desain yang nanti bisa

dipilih oleh Head Marketing. Penulis membuat beberapa desain sebagai

berikut.
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Before After

eniora

Phone geniora GEN-1

Harga
New Normal

Gambar 3.14. Contoh desain turun harga

(dokumentasi pribadi, 2021)

Setelah membuat contoh desain penulis mengirim ke Head Marketing

yang nantinya akan dipilih. Head Marketing meminta penulis untuk melakukan

perubahan desain. Namun, terdapat revisi yang harus diubah yaitu tulisan

keduanya sama dan warna new price terlalu cerah. Berdasarkan revisi tersebut

berikut merupakan hasil akhir yang telah penulis buat dan kemudain disetujui oleh

Head Marketing.
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eniora GEN-1

Gambar 3.155. Hasil akhir desain turun harga

(dokumentasi pribadi, 2021)

2. llustarsi Marketing sebagai Motion graphic
a. Tutorial Aplikasi SayaB!sa (600x600 px)
Penulis diarahkan oleh Head Marketing ke Head Apps untuk membuat animasi
yang nanti akan digunakan untuk aplikasi SayaB!sa. Sebelum memulai membuat
animasi Head Apps mengarahkan penulis untuk membuat animasi dengan gerakan
yang cepat dan juga memiliki durasi yang singkat. Dengan adanya beberapa hal
tersebut membuat penulis merasa tertantang untuk membuat animasi yang nanti
akan digunakan di aplikasi.
Aplikasi yang digunakan oleh penulis untuk membuat animasi adalah
Adobe After Effect. Sebelum memulai penulis tidak membuat storyboard karena

mengingat waktu durasi yang diberikan hanya sedikit untuk di animasi. Penulis
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membayangkan gerakan yang nantinya akan penulis buat pada saat proses
animasi.

1. Tutorial cast 1

Pelajaran Pilihan

~

Penyakit Pencernaan

"'L‘ Manusia

Gambar 3.166. Tutorial cast 1

(dokumentasi pribadi, 2021)
Animasi yang bermaksud untuk menunjukkan adanya fitur “Belajar dan search
bar” terdapat pergerakan tangan yang digunakan sebagai arahan. Tahapan awal
pembuatan animasi penulis menggerakkan tangan diluar frame yang. Nantinya
akan muncul ke bar belajar yang kemudian akan seperti pada gambar di atas
ketika mengklik fitur belajar. Setelah mengklik fitur belajar penulis melanjutkan
pergerakan tangan ke search bar yang berada diatas. Karena penulis merasakan
warna dari tangan dapat menyatu dengan background sehingga penulis
mengatakan terlebih dahulu sebelum melanjutkan pekerjaan penulis. Penulis

mengatakan ke Head Apps tentang tangan yang warnanya menyerupai dengan
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background. Kemudian Head Apps mengerti tentang hal tersebut namun tetap
membiarkan tangan yang warnanya menyerupai background. Setelah kejadian
tersebut penulis melanjutkan pekerjaan.

Setelah munculnya search bar penulis menggerakkan kembali tangan
keluar dari frame sehingga animasi yang diberikan seolah-olah melakukan
pergerakan secara mengulang atau looping. Untuk terlihat lebih menarik penulis
menggerakkan bintang-bintang yang ada di samping handphone dengan
membesar kecilkan secara berulang-ulang kali.

Revisi yang didapat pada tutorial cast 1 adalah keyframe yang terlalu cepat
dan posisi yang tidak sesuai ketika mengklik. Untuk menyelesaikan hasil revisi
penulis menggerakkan keyframe dengan menekan tombol alt dan menekan tombol
kiri pada mouse sehingga keyframe tertarik. Jika merasa masih kurang tepat

penulis menggerakkan keyframe secara manual.
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2. Tutorial cast 2

Latihan Terbaru

Gambar 3.177. Tutorial cast 2

(dokumentasi pribadi, 2021)
Pada proses pembuatannya penulis mengikuti arahan yang disampaikan oleh
Head Apps untuk membuat animasi secara looping. Pertama hal yang dilakukan
oleh penulis yaitu dengan memikirkan pergerakan awal yang tangan muncul dari
awal dan di akhir tangan menghilang dengan keluar dari frame. Sehingga awal
muncul pergerakan tangan dari awal yang muncul dari bawah kemudian menuju
ke bar latihan kemudian mengklik dan muncul Latihan. Setelah muncul,
pergerakan tangan dilanjutkan dengan dari tempat latihan ke atas kemudian
mengklik kuis serta ujian effect yang ditumbulkan ketika mengklik Kuis serta
Ujian adalah scale sehingga seolah-olah Kuis dan Ujian benar diklik. Setelah
mengklik Kuis dan Ujian tangan keluar dari frame. Revisi yang didapat sama

seperti pada tutorial cast 1.
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3. Tutorial cast 3

Gambar 3.188. Tutorial cast 3

(dokumentasi pribadi, 2021)

Pada tutorial cast 3 penulis membuat pergerakan yang ingin ditampilkan adalah
fitur latihan yang nantinya akan menunjukkan hasil nilai sang pengguna dalam
menjawab soal latihan. Pergerakan yang digambarkan yaitu dengan Kketika
mengklik Kartu Nilai maka akan muncul tampilan lainnya yang menunjukkan
hasil nilai sehingga. Gerakan awal seperti pada animasi sebelumnya pergerakan
dibuat tangan yang muncul dari sisi kanan yang kemudian mengklik Kartu Nilai.
Setelah mengklik akan muncul tampilan baru yang berasal dari bawah yang

merupakan hasil nilai.
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Gambar 3.19. Tutorial cast 3 bagain 2

(dokumentasi pribadi, 2021)

Ketika mengklik akan muncul tampilan seperti pada gambar diatas.
Selanjutnya Head Apps meminta pergerakan tambahan pada tangan untuk
menampilkan nilai, berdasarkan pergerakan yang diminta penulis membuat tangan
yang mengarah ke bawah yang kemudian mengarah ke atas lalu memunculkan tab
baru pada layar handphone. Layar baru tersebut adalah nilai-nilai yang didapat

oleh pengguna ketika menyelesaikan sebuah test atau quiz.
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4. Tutorial cast 4

Mata Pelajaran

Matematika

52

Gambar 3.190. Tutorial cast 3 bagian 2

(dokumentasi pribadi, 2021)

Matematika Dasar

llmu Pengetahuan

Bahasa Indonesia

Gambar 3.201. Tutorial cast 4

(dokumentasi pribadi, 2021)
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Pada tutorial cast 4 penulis diminta untuk dapat menunjukkan fitur koleksi.
Pergerakan yang dipikirkan oleh penulis yaitu dengan mengerakkan tangan dari
luar frame yang kemudian masuk ke dalam dan kemudian keluar frame lagi.
Pergerakan yang dibuat dengan mengklik setiap bar yang tertampil pada
handphone.
5. Video BTS Project Kemendikbud

Ketika masih magang penulis diminta oleh Head Marketing untuk membuat video
behind the scene dari project kemendikbud. Project yang dibuat di Geniora In
Motion. Project yang dari kemendikbud telah selesai dibuat dan kemudian untuk
menjadikan bukti sebagai pelaksaan ketika project. BTS dibuat dengan arahan
dari Head Marketing yang menjadi tanggung jawab terhadap project. Ketika
membuat BTS hal ini merupakan pengalaman yang penting karena penulis
diminta untuk menunjukkan beberapa hal yang penting ketika selama project
berlangsung. Penulis membuat BTS vyang diarahkan langsung dengan
memasukkan beberapa bagian seperti video dan foto. Karena foto yang diambil
merupakan potrait sehingga membuat penulis melakukan dupilkat pada foto dan
memperbesar serta diberi effect blur. Terdapat beberapa video yang landscape
yang sesuai dengan ukuran video yaitu 1920x1080 px. Dan Head Marketing
meminta penulis untuk memasukkan juga video-video yang sudah direkam pada
saat project berlangsung. Sound track yang digunakan juga menggunakan sound

track yang dianjurkan oleh Head Marketing.
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Gambar 3.212. Video BTS Project Kemendikbud

(dokumentasi pribadi, 2021)

Revisi yang didapat adalah bahwa dalam video tidak boleh memperlihatkan
suasana sekolah, video maupun gambar harus terlihat menggunakan masker,
terdapat beberapa adegan penting yang harus masuk dalam video, dan
pemasangan sinar UV.
6. Video Showreel Geniora In Motion

Pada bulan terakhir penulis berada di PT.Multitech Indonesia Head Apps meminta
penulis membuat sebuah showreel Geniora In Metion. Video ini nanti berguna
untuk menunjukkan hasil-hasil karya dari Geniora In Motion sebagai production
house dalam membuat motion graphic.

Sebelum memulai penulis melakukan meeting dengan Head Apps untuk
memperlihatkan storyboard awal. Diskusi dilakukan secara online bersama
pekerja kantor lainnya. Setelah melihat storyboard penulis mengerti tentang
pergerakan apa saja yang akan terjadi pada setiap adegan namun terdapat juga
beberapa adegan yang tidak dimengerti oleh penulis. Berikut merupakan

storyboard yang telah dirancang.
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Gambar 3.223. Storyboard showreel
(dokumentasi pribadi, 2021)

Setelah melakukan diskusi berdasarkan storyboard yang sudah ada penulis
mulai mengembangkan dan membuat storyboard dengan versi penulis sendiri
yang menggunakan penjelasan. Setelah menyelesaikan storyboard yang dibuat
penulis kemudian penulis mengajukan ke Head Apps untuk pergerakan yang
nantinya akan dibuat. Setelah melihat secara keseluruhan Head Apps menyetujui
penulis langsung mengaplikasikan dari storyboard ke motion graphic.

Pertama yang penulis lakukan adalah melihat seluruh aset yang diberikan.
Setelah melihat seluruh aset yang telah diberikan penulis mulai dengan gerakan
dari frame kosong yang kemudian muncul tulisan dilanjutkan dengan transisi

patah yang kemudian muncul tulisan “Hello”. Transisi yang dilakukan penulis
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merupakan transisi yang cepat sehingga penulis selalu memikirkan pergerakan-
pergerakan yang cepat. Dan juga mengingat durasi yang diberikan yaitu hanya 1
menit. Penulis menyesuaikan setiap gerakan dengan storyboard yang sudah
dibuat. Setelah penulis menyelesaikan showreel penulis langsung menunjukkan
hasil akhir ke Head Apps. Head Apps meminta penulis untuk menunggu hasil dari
animasi. Setelah selesai melihat Head Apps meminta penulis untuk melakukan
revisi. Revisi yang didapat adalah karena kesalahan penulis yang membuat
beberapa shot menjadi lebih cepat. Dan juga penulis diminta untuk mengganti
beberapa adegan dan mempercepat adegan. Penulis memperbaiki berdasarkan
arahan revisi dari Head Apps. Berikut adalah salah satu revisi pada adegan “for?”

Final

Gambar 3.234. Contoh revisi
(dokumentasi pribadi, 2021)

Pada adegan sebelum revisi penulis membuat berdasarkan file yang
diberikan yaitu dengan warna tulisan “for?” yaitu hitam dan background putih.
Tetapi setelah dikumpulkan Head Apps meminta penulis untuk mengganti warna

tulisan serta background yang berdasarkan hasil foto final.
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Gambar 3.245. Supergraphic Motion
(dokumentasi pribadi, 2021)

Pada bagian ini merupakan bagian supergraphic. Adegan ini digunakan
untuk menunjukkan tulisan Motion yang awalnya hanya putih kemudian muncul
supergraphic. Pada bagian ini effect yang sering digunakan adalah Trimpath,
radial wipe, dan linear wipe. Penggunan effect untuk memunculkan setiap tulisan.

Setelah semuanya telah selesai dibuat animasi penulis membuat kotak
yang kemudian diputar sehingga membentuk diamond. Setelah membuat kotak
penulis kemudian melakukan masking pada supergraphic dan kemudian
melakukan animasi yang dari awalnya kosong menjadi muncul seperti pada
gambar di bawah.
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Gambar 3.256. Supergraphic motion masking
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(dokumentasi pribadi, 2021)

Head Apps juga memberikan penulis hasil animasi yang telah dilakukan
oleh Geniora In Motion. Sesuai dengan storyboard, penulis menggunakan transisi
liquid. Sebelum membuat transisi, penulis menanyakan terlebih dahulu kepada
Head Apps untuk mendapatkan izin. Head Apps lalu memberikan arahan dan
mengatakan kepada penulis untuk membuat terlebih dahulu jika nanti yang
digunakan tidak sesuai dengan keinginan mohon diganti. Karena perkataan
tersebut penulis mengerti dan langsung membuat transisi yang sesuai dengan
showreel yaitu sebagai berikut. Transisi liquid dari kir ke kanan dan kemudian

video-video hasil karya Geniora In Motion di masking dengan liquid transision.
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Gambar 3.267. Liquid transision

(dokumentasi pribadi, 2021)
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Gambar 3.278. Effect typewriter

(dokumentasi pribadi, 2021)

Pada bagian akhir showreel penulis membuat text yang merupakan website
dari Geniora sehingga orang-orang yang tertarik dan dapat melihat ke website
Geniora. Pada adegan ini penulis menggunakan effect typewriter. Dan pada bagian
akhir dari showreel terdapat tulisan “contact us now!” tulisan ini merupakan
revisi terakhir dari Head Apps. Karean dengan adanya tulisan tersebut membuat
orang tertarik untuk menggunakan jasa dari Studio Geniora untuk membuat
sebuah karya.

3.3.2. Kendala yang Ditemukan
Kendala-kendala yang dialami penulis selama praktik kerja magang di PT.
Multitech Indonesia:
a. Sebagai seorang desainer:
1. Ketika membuat sebuah desain, penulis selalu membuat shape atau
bentuk-bentuk benda tidak sejajar.
2. Ketika penulis merasa bingung penulis tidak bertanya atau meminta

pendapat perihal hasil desain yang telah penulis buat.
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3. Penulis terkadang menggunakan desain berdasarkan style milik penulis
b. Sebagai seorang animator:
1. Penulis membuat kesalahan dengan menaruh keyframe secara berdekatan.
2. Penulis juga tidak menghitung berapa jarak dari 1 keyframe ke keyframe
yang lainnya.
3. Penulis terkadang salah menggerakkan sebuah objek.
4. Penulis terkadang lupa untuk mengumpulkan hasil ke Head Apps karena
banyaknya pekerjaan yang penulis pegang.
5. Penulis terkadang membuat sebuah gerakan suatu objek terlihat lebih cepat
ataupun terlihat lebih lambat.
3.3.3. Solusi Atas Kendala yang Ditemukan
Solusi berdasarkan kendala yang dialmi penulis sebagai berikut:
a. Sebagai seorang desainer:
1. Penulis menggunakan fitur ruler dan grid sebagai sarana untuk membantu
penulis agar terlihat lebih rapih
2. Penulis menanyakan desain terlebih dahulu ke team Instagram. Setelah
menanyakan pendapat team Instagram menyuruh penulis untuk
menanyakan pendapat ke orang lain. Karena hal tersebut penulis mulai
berkomunikasi dengan orang-orang yang bekerja di divisi marketing.
3. Pada awal praktik kerja magang penulis berusaha untuk melakukan
adaptasi dengan desain yang pernah dibuat. Dari desain tersebut penulis
mulai mengerti tentang pola desain yang digunakan oleh desainer yang

bekerja disana.
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b. Sebagai seorang animator:

1.

Setelah menyelesaikan animasi penulis melihat kembali keyframe yang
penulis telah taruh. Jika terdapat keyframe yang saling berdekatan maka
penulis memberikan sedikit jarak.

Setelah kesalahan yang penulis buat pada awal mula pembuatan animasi
tutorial cast 1. Penulis mulai memperhatikan jarak dan menghitung frame
agar pergerakan terlihat lebih seimbang.

Sebelum memulai penulis menanyakan kepada Head Apps tentang objek-
objek apa saja yang dapat penulis gerakan dalam animasi yang nanti akan
penulis buat.

Karena banyaknya pekerjaan yang penulis tangani penulis membuat
sendiri timeline penulis yang berbeda dengan perusahaan. Hal ini dibuat
agar penulis tidak lupa untuk mengumpulkan tugas berdasarkan
kesepakatan.

Penulis menggerakkan keyframe dan menggeser keyframe dengan
mengklik alt pada keyboard dan Kklik kiri pada mouse. Sehingga,
pergerakan sesuai dengan keinginan penulis. Penulis juga menyesuaikan
gerakan dengan menghitung keyframe dan membuat kelipatan agar

pergerakan terlihat lebih rapih.
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