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BAB III  

PELAKSANAAN KERJA MAGANG 

3.1.  Kedudukan dan Koordinasi  

Pada subbab ini berisi penjelasan mengenai posisi penulis selama magang dan 

alur koordinasi penulis dengan pembimbing lapangan yaitu Rifandy Rasyid yang 

merupakan Production Manager di Mattebox Visualworks. 

1. Kedudukan 

Selama magang di Mattebox Visualworks, penulis memiliki kedudukan 

sebagai VFX artist. Dalam hal ini, VFX  yang merupakan kependekan dari 

Visual Effects memberikan tanggung jawab kepada penulis atas pekerjaan 

yang berhubungan dengan elemen-elemen visual yang diperlukan dalam suatu 

shot.  

2. Koordinasi 

 

 

Seperti yang terlihat pada bagan, penulis berada di posisi VFX artist. Sebelum 

pekerjaan didistribusikan kepada VFX artist, production manager akan 

menerima brief dari klien. Dalam hal ini, brief akan mencakup dari segala 

aspek seperti shot apa saja yang harus memiliki elemen VFX, pemberian 

referensi atau kualitas yang ingin dicapai secara visual. Setelah itu, production 

manager akan melakukan pendistribusian data serta mengadakan briefing 

secara internal dengan supervisor VFX dan juga VFX artist untuk 

Gambar 3.1. Bagan Alur Koordinasi  
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menyampaikan kebutuhan dari klien. Sebelum melakukan pekerjaan, VFX 

artist akan menerima koordinasi sekaligus berdiskusi dengan supervisor VFX 

tentang apa saja yang harus dilakukan secara teknis agar visual yang 

diinginkan oleh klien dapat tercapai. Ketika pekerjaan telah selesai dan 

kualitas visual telah menerima persetujuan dari supervisor VFX, barulah 

production manager akan mengumpulkan data dan akan melakukan preview 

hasil kerja kepada klien. Apabila klien sudah puas akan visual yang dicapai, 

maka pekerjaan dapat dianggap tuntas. Namun jika sebaliknya, maka VFX 

artist harus memperbaiki  pekerjaan sesuai dengan revisi yang diberikan oleh 

klien.  

3.2. Tugas yang Dilakukan 

Berikut merupakan pekerjaan yang telah penulis lakukan saat magang selama 13 

minggu yang disajikan dalam bentuk tabel. 

 

Tabel 3.1. Detail Pekerjaan Yang Dilakukan Selama Magang 

No. Minggu Proyek Keterangan 

1. 1 Jailangkung 3 
Pengenalan Nuke dan rotoscoping 

salah satu shot film Jailangkung 3 

2. 2 Jailangkung 3 
Modeling aset sekaligus compositing 

salah satu shot film Jailangkung 3 

3. 3 Jailangkung 3 dan Ivanna 

Rotoscoping salah satu shot film 

Jailangkung 3 dan modeling aset untuk 

film Ivanna 

4. 4 Qodrat 
Rotoscoping sekaligus clean up teaser 

film Qodrat 

5. 5 Qodrat 
Rotoscoping sekaligus clean up  teaser 

film Qodrat 

6. 6 Qodrat Compositing film teaser Qodrat 

7. 7 Qodrat Revisi composite film teaser  Qodrat 

8. 8 Digital video Maggie dan Online digital video Maggie dan Kitkat 
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Kitkat 

9. 9 Chicken In Town 
Preproduction film animasi Chicken In 

Town 

10. 10 Chicken In Town 
Modeling serta texturing karakter film 

animasi Chicken In Town 

11. 11 Chicken In Town 
Modeling serta texturing karakter film 

animasi Chicken In Town 

12. 12 Chicken In Town 
Modeling serta texturing karakter film 

animasi Chicken In Town 

13. 13 Chicken In Town 
Modeling serta texturing karakter film 

animasi Chicken In Town 

 

3.3. Uraian Pelaksanaan Kerja Magang 

Selama proses magang, pekerjaan utama penulis adalah sebagai VFX artist.  

Seperti yang dijelaskan sebelumnya, penulis bertanggung jawab atas semua 

elemen-elemen yang dibutuhkan untuk melengkapi visual dalam sebuah shot. 

Untuk memenuhi kebutuhan visual dalam sebuah shot tersebut, banyak hal yang 

harus dikuasai oleh VFX artist, mulai dari modeling, texturing, rigging, 

animating, simulasi hingga lighting dan rendering. Pekerjaan yang paling penting 

sebagai VFX artist adalah compositing yang merupakan tahap akhir untuk 

menggabungkan semua elemen visual ke dalam footage agar terlihat menyatu dan 

realistis. Dalam pekerjaan compositing pun terdapat berbagai elemen lain yang 

harus dikuasai, yaitu rotoscoping, matte painting, tracking dan color correct. 

 Namun setiap shot memiliki tingkat kesulitannya masing-masing sehingga 

untuk mencapai kualitas tertentu dalam sebuah shot tidak membutuhkan semua 

teknis yang telah disebutkan di atas. Bahkan terkadang hanya dengan matte 

painting atau objek dalam bentuk 2D sudah cukup untuk membuat shot tersebut 

tampak realistis. Maka dari itu, selama proses magang, penulis dituntut untuk 

mengasah kreativitas yang cukup memadai dan juga kemampuan dalam 

memecahkan masalah. Untuk mengasah hal tersebut, penulis harus sering 
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berkoordinasi dengan VFX supervisor, terutama untuk shot yang dinilai cukup 

sulit untuk dikerjakan. Hal tersebut juga membantu penulis untuk mempelajari 

bagaimana menyelesaikan pekerjaan dengan seefisien mungkin dalam tengat 

waktu yang cukup padat. 

 Selain menguasai berbagai macam skill, hal terpenting lainnya yang harus 

diperhatikan di Mattebox Visualworks adalah komunikasi dan kerja sama tim 

yang baik. Untuk memudahkan alur kerja sama tim, Mattebox Visualworks 

menggunakan server untuk menyimpan data agar saat suatu shot mengalami 

pengalihan ke VFX artist lainnya, data tidak terpisah-pisah. Selain itu, untuk 

meminta approval kualitas dari supervisor VFX, biasanya data akan dikirimkan 

via aplikasi Telegram. Pemilihan aplikasi Telegram ini sendiri dikarenakan data 

yang sudah dikirim tidak mengalami penurunan kualitas dan juga tidak ada 

batasan waktu data tersebut tersimpan. Jika shot tersebut sudah mendapatkan 

approval dari supervisor VFX, barulah data akan diunggah oleh production 

manager di Google Drive milik Mattebox Visualworks dan siap dikirim ke klien. 

 

3.3.1. Proses Pelaksanaan 

Dalam proses pelaksanaan kegiatan magang, penulis dilibatkan ke dalam beberapa 

proyek. Proyek-proyek tersebut adalah film Jailangkung 3, film Ivanna, teaser 

film Qodrat, digital online Maggie dan Kitkat serta proyek internal berupa film 

animasi Chicken In Town. Namun dalam laporan ini, penulis tidak akan 

mencantumkan proses pengerjaan film Ivanna dikarenakan Non Disclosure 

Agreement (NDA) yang ada. Selain itu juga penulis tidak akan mencantumkan 

proses pengerjaan animasi Chicken In Town karena proyek tersebut bersifat 

internal dan masih dalam proses pre-production. 

1. Compositing Film Jailangkung 3 

Tugas pertama yang diberikan kepada penulis saat baru memulai kegiatan magang 

adalah rotoscoping salah satu shot pada film Jailangkung 3. Rotoscoping 

merupakan salah satu elemen yang terdapat dalam compositing. Rotoscoping pun 

merupakan bentuk latihan penulis untuk dapat mempelajari serta beradaptasi 
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dengan software Nuke yang berbasis node yang belum pernah penulis gunakan 

sebelumnya. 

 

 

Gambar 3.2. Kurva rotoscoping pada software Nuke 

(Sumer: Dokumentasi Perusahaan) 

Rotoscoping merupakan teknik yang digunakan untuk memotong objek 

tertentu untuk memisahkan objek tersebut dari latar belakang pada sebuah shot. 

Rotoscoping dalam software Nuke berada di dalam node Roto dan berbentuk 

kurva-kurva berwarna merah. Dalam shot yang ada di gambar atas, tujuan utama 

yang ingin dicapai adalah membuat sosok Jailangkung menjadi lebih tinggi. Oleh 

karena itu, penulis harus me-roto tubuh nenek agar saat menambahkan efek skala 

yang lebih tinggi pada sosok Jailangkung, si nenek tidak ikut terkena efeknya. 

Cara melakukan rotoscoping yang baik adalah dengan membagi beberapa bagian 

suatu objek, dalam shot ini yaitu tubuh nenek. Hal tersebut akan membuat waktu 

menjadi lebih efisien dibandingkan dengan me-roto 1 objek sekaligus dan harus 

mengedit setiap titik kurva di setiap frame. 
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Gambar 3.3. Hasil rotoscoping 

(Sumer: Dokumentasi Perusahaan) 

 

 Setelah proses rotoscoping selesai, barulah penulis akan mengecek 

kembali hasil roto dengan memasang node constant. Node constant ini akan 

menghasilkan latar belakang dengan warna tertentu sesuai dengan settingan yang 

telah diatur. Apabila edge hasil rotoscoping dinilai terlalu kaku atau tajam, angka 

dari feather pada node Roto diatur sedemikian rupa agar objek tampak menyatu 

dan tidak terlihat seperti terpotong. 

 

 

Gambar 3.4. Node yang digunakan untuk rotoscoping 

(Sumer: Dokumentasi Perusahaan) 
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Setelah pekerjaan rotoscoping selesai dan sudah di-approved oleh 

supervisor VFX, penulis diberikan tugas yang baru. Tugas baru yang diberikan 

yaitu melanjutkan shot yang di mana kepala tokoh bernama Deva terpelintir 

kebelakang. Shot ini pada dasarnya sudah dikerjakan oleh rekan kerja yang 

sebelumnya, namun 3D dari kepala Deva masih belum menerima approval. Maka 

dari itu, disini penulis hanya berfokus membuat 3D leher yang terpelintir agar 

terlihat lebih realis. 

 

 

Gambar 3.5. Footage utama 

(Sumer: Dokumentasi Perusahaan) 

 

 Gambar di atas merupakan footage utama dari shot ini. Semua objek yang 

ada di footage ini akan digunakan kecuali bagian kepala. Maka dari itu, kepala 

akan dihilangkan dan diganti dengan gabungan footage lainnya. 
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Gambar 3.6. Plate untuk kepala 

(Sumer: Dokumentasi Perusahaan) 

 

 Gambar di atas merupakan footage yang akan digabungkan di footage 

utama. Biasanya, footage yang digunakan untuk keperluan footage lain disebut 

dengan plate. Pada plate ini, yang akan diambil adalah bagian kepalanya saja. 

Maka dari itu, kepala Deva harus di-rotoscoping agar dapat ditempel pada footage 

utama. 

 

Gambar 3.7. Hasil penggabungan footage dan plate 

(Sumer: Dokumentasi Perusahaan) 
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 Hasil dari rotoscoping plate kemudian digabungkan dengan footage utama 

dan diposisikan sedemikian rupa dengan node transform. 

 

 

Gambar 3.8. Pembuatan aset kepala pada software Maya  

(Sumer: Dokumentasi Perusahaan) 

  

 Untuk membuat leher yang terpelintir, penulis menggunaan software 

Maya. Untuk mempersingkat waktu pengerjaan, aset kepala diunduh dari website 

yang memberikan aset 3D secara gratis. Aset kepala yang sudah diunduh 

kemudian masuk ke dalam proses rigging. Setelah tahap rigging dan skinning 

telah selasai, penulis kemudian membuat base pose sesuai dengan shot. Agar 

lebih presisi, penulis menggunakan fitur image plane dan memasukan gambar dari 

shot sehingga memudahkan penulis untuk mengatur angle kepala sesuai dengan 

shot.  
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Gambar 3.9. Hasil render objek 3D kepala 

(Sumer: Dokumentasi Perusahaan) 

 

Base pose yang sudah jadi kemudian akan di-scupting di software Zbrush 

untuk mendapatkan lekukan leher yang terlihat patah dan terpelintir. Pada tahap 

ini, penulis melakukan banyak riset dari film Death Becomes Her (1992) untuk 

melihat bagaimana kerutan kulit leher yang terpelintir. Setelah mendapatkan 

approval bentuk dari supervisor, penulis kemudian melanjutkan texturing. 

Texturing dilakukan hanya dengan melakukan projection dari footage aslinya agar 

lebih mudah di-blend pada saat compositing dan juga penambahan texture SSS. 

Kemudian, objek masuk ke tahap lighting dan sumber cahaya disesuaikan dengan 

footage.   
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Gambar 3.10. Nodes untuk mengambil passes render 

(Sumer: Dokumentasi Perusahaan) 

 

 Setelah objek kepala sudah di-render, penulis kemudian kembali 

menggunakan software Nuke untuk menggabungkan hasil render 3D dengan 

footage. Kemudian, penulis menggunakan node shuffle untuk mengambil render 

passes yang sudah ter-compile menjadi 1 file exr. Dengan menggunakan node 

shuffle juga dapat mempermudah penulis untuk melakukan penyesuaian melalui 

passes yang sudah didapatkan. Dalam shot ini, passes yang dibutuhkan adalah 

Diffuse Filter, SSS Raw, Reflection, Specular, Ambient Occlusion, dan Alpha.  

 

 

Gambar 3.11. Nodes untuk color blending 

(Sumer: Dokumentasi Perusahaan) 
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 Saat semua passes sudah terpasang, penulis melihat kembali hasil dari 

gabungan passes tersebut. Jika warna objek masih belum menyatu dengan fotage, 

penulis menggunakan node color correct untuk menyesuaikan warna objek 3D 

kepala semaksimal mungkin dekat dengan warna footage. Yang paling terpenting 

dalam color correct adalah menyesuaikan level blackpoint dan whitepoint objek 

3D dengan footage yang ada. Penyesuaian warna juga dapat memenfaatkan 

kembali passes sebelumnya sebagai masking agar lebih mudah mengontrol warna. 

 

 

Gambar 3.12. Hasil akhir shot 

(Sumer: Dokumentasi Perusahaan) 

 

 Setelah warna objek 3D kepala sudah mendekati dengan warna footage, 

barulah penulis melakukan masking dan hanya mengambil area leher. Kemudian 

dengan node transform, leher yang sudah di-masking diposisikan diantara kepala 

dan tubuh dari footage. Kemudian, penulis menambahkan efek vein di seluruh 

kepala pada tokoh Deva karena hal tersebut merupakan salah satu permintaan dari 

klien. Agar terlihat lebih realistik, penulis pun menambahkan efek lebam pada 

leher. 
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Gambar 3.13. Keseluruhan nodes yang digunakan 

(Sumer: Dokumentasi Perusahaan) 

 

2. Compositing Teaser Film Qodrat 

 

 

Gambar 3.14. Footage awal teaser film Qodrat 

(Sumer: Dokumentasi Perusahaan) 

 

 Setelah selesai mengerjakan shot film Jailangkung 3, penulis kemudian 

diberikan tugas baru lagi. Tugas baru yang diberikan adalah untuk membersihkan 
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tali-tali atau sling pada teaser film Qodrat. Proses ini biasa disebut dengan cleap 

up. Seperti yang terlihat pada gambar di atas, tali atau sling berada di belakang 

tubuh tokoh anak kecil. Oleh karena itu, tujuan utama dari penulis adalah untuk 

membuat background baru yang “kosong” atau yang disebut clean plate tanpa tali 

sesuai dengan footage aslinya.  

 

 

Gambar 3.15. Rotoscoping pada tubuh anak kecil 

(Sumer: Dokumentasi Perusahaan) 

 

 Untuk membuat clean plate tersebut, hal yang dilakukan pertama kali oleh 

penulis adalah memisahkan objek tokoh anak kecil dari background dengan 

melakukan rotoscoping. Hal tersebut dilakukan agar penulis tidak kesulitan untuk 

menjaga tubuh tokoh anak kecil ketika sedang menghapus tali. Selain itu, penulis 

juga tidak akan kesulitan ketika akan menggabungkan kembali clean plate dengan 

objek tubuh tokoh anak kecil.  
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Gambar 3.16. Hasil clean plate 

(Sumer: Dokumentasi Perusahaan) 

 Setelah selesai melakukan rotoscoping, penulis kemudian mulai membuat 

clean plate. Salah satu cara untuk membuat clean plate adalah dengan node 

Rotopaint. Cara kerja node Rotopaint dalam software Nuke mirip dengan tools 

clone stamp pada software Photoshop. Penulis hanya tinggal membuat 

background extend dari materi background yang ada pada background yang 

terpotong oleh tubuh tokoh anak kecil sebelumnya seperti pada gambar di atas.  

 

Gambar 3.17. Hasil final clean up 

(Sumer: Dokumentasi Perusahaan) 
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 Tahap terakhir saat clean plate sudah siap digunakan adalah 

menggabungkan semua elemen menjadi satu. Selain itu juga penulis mengecek 

kembali hasil rotoscoping pada clean plate agar tidak ada hasil rotoscoping yang 

bocor atau bergerak secara tidak wajar. Gambar di atas merupakan hasil final dari 

proses clean up teaser film Qodrat. 

 

 

Gambar 3.18. Nodes yang digunakan untuk clean up 

(Sumer: Dokumentasi Perusahaan) 

 

3.3.2. Kendala yang Ditemukan 

Penulis menemukan beberapa kendala yang dihadapi selama proses magang. 

Kendala utama yang penulis hadapi adalah proses adaptasi menggunakan software 

Nuke. Nuke merupakan software yang tergolong baru bagi penulis. Hal tersebut 

dikarenakan penulis tidak pernah menggunakan software tersebut baik dalam 

perkuliahan maupun secara pribadi. Selain itu, selama masa perkuliahan, penulis  

jarang menggunakan software yang berbasis node sehingga menyebabkan 

kebingungan dan memperhambat kinerja untuk menyelesaikan shot.  

Selain itu, penulis menyadari bahwa masih banyak ilmu teknis yang masih 

belum tersampaikan dengan baik semasa perkuliahan sehingga saat melakukan 

kegiatan magang sebagai VFX artist, penulis masih kesulitan memahami instruksi 

teknis  yang diberikan oleh supervisor VFX. Hal tersebut juga menjadi kendala 
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penulis karena harus mengejar semua ketertinggalan di waktu yang singkat. 

Terlebih lagi, kebanyakan semua project yang ada di industri ini memiliki 

deadline yang cukup singkat. 

 

3.3.3. Solusi Atas Kendala yang Ditemukan 

Dengan adanya kendala yang sudah dijelaskan pada subbab sebelumnya,  penulis 

menemukan beberapa solusi.  Untuk memahami cara penggunaan software Nuke, 

penulis selalu  bertanya dan mencatat node apa saja yang harus digunakan agar 

efesien dan tidak adanya kesalahan yang fatal. Selain itu, disaat waktu senggang, 

penulis mencoba  untuk mempelajari tutorial yang ada di Youtube. Namun, saat 

proses magang penulis menyadari bahwa penulis masih memiliki banyak batasan 

dalam memahami suatu hal yang sangat membutuhkan teknis.  

Maka dari itu, penulis mencoba menonjolkan skill penulis dalam concept 

art visual di beberapa shot yang lebih membutuhkan kreativitas dibandingkan 

dengan teknis.  Dengan begitu, penulis mulai dipercayai untuk mengerjakan shot  

yang membutuhkan  concept art  , sculpting dan juga color correct agar objek 3D 

terlihat menyatu dengan footage aslinya.  Untuk beberapa project online yang 

memiliki tengat waktu yang sangat ketat, penulis pun harus siap untuk 

meluangkan waktu dan bergadang agar project dapat selesai tepat waktu.


