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PERAN ANIMATOR 2D DALAM PROYEK JKV DI KUMATA STUDIO
Christina

ABSTRAK

Perkembangan sektor animasi Indonesia pada bagian serial animasi dan film layar
lebar masih cukup tertinggal dengan Korea dan Jepang. Hal ini disebabkan oleh
besarnya biaya produksi dan kebutuhan SDM, yang tidak imbang dengan
permintaan pasar, terutama televisi Indonesia. Hal tersebut pun mendorong penulis
untuk melakukan praktek magang di Kumata Studio, mengingat banyaknya karya
serial animasi dan film layar lebar dua dimensi dari studio tersebut. Melalui praktek
magang ini, penulis berusaha mencari tahu bagaimana Kumata Studio dapat
menyelesaikan proyek berskala besar sesuai dengan tenggat waktu yang diberikan
pembeli. Selama melakukan praktek magang, penulis mempelajari cara membuat
animasi dengan standar industri. Penulis juga bergabung dengan proyek JKV dan
membuat color palette, inbetween, clean up, base color, dan shading untuk proyek
tersebut. Penulis pun menemukan bahwa Kumata Studio dapat menghasilkan
animasi hidup sesuai dengan tenggat waktu karena adanya kolaborasi antar tim dan
struktur organisasi yang baik. Kumata Studio juga memanfaatkan anak magang
dalam pengerjaan proyek, sekaligus memberikan pengalaman dan bimbingan bagi
anak magang tersebut dalam industri animasi dua dimensi.

Kata kunci: animasi dua dimensi, Kumata Studio, proyek JKV

iX
Peran Animator 2D ..., Christina, Universitas Multimedia Nusantara



THE KUMATA STUDIO’S 2D ANIMATOR ROLE IN JKV PROJECT
Christina

ABSTRACT

The development of Indonesia’s animation sector in animation series and feature
animation film is still lacking compared to Korea and Japan. This is due to the
massive production cost and big need of human resources, which are not balanced
with market demand, especially demand from Indonesian television. Those
statements has prompted the writer to do an internship at Kumata Studio,
considering Kumata Studio’s achievement in two-dimensional animation series and
two-dimensional feature length animation film. Through this internship, writer
tried to find out how Kumata Studio manages to finish large scale projects due to
the deadline given by the buyer. During the internship, writer also joined the JKV
project and working on color palette, inbetween, clean up, base color, and shading.
In the end, writer found out that Kumata Studio was able to create a lively
animation on time due to the great team work, and a good organizational structure.
Kumata Studio also utilized interns in project works, as well as providing
experience and guidance about two-dimensional animation industry for the interns.

Keywords: two-dimensional animation, Kumata Studio, gamification, JKV
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