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PERANAN ASSET CREATOR DALAM PROYEK ANIMASI CERITA 

RAKYAT BERJUDUL “PESUT SIUT” DI PUSAT PENGEMBANGAN 

DAN PELINDUNGAN BAHASA DAN SASTRA 

Gabriella Chloe Suhartono 

 

ABSTRAK 

Animasi di Indonesia semakin maju baik dalam 2D maupun 3D. Melihat 

perkembangan animasi, Pusat Pengembangan dan Pelindungan Bahasa dan Sastra, 

Badan Pengembangan dan Pembinaan Bahasa, Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi melaksanakan program pengembangan sastra 

yang menghasilkan produk pemodernan sastra berupa 32 film animasi legenda 

nusantara. Penulis mengikuti proyek ini menjadi asset creator pada salah satu film 

animasi dari 32 legenda nusantara yang berjudul Pesut Siut. Dalam proyek ini 

penulis bekerja sebagai asset creator untuk membuat segala aset dan property yang 

dibutuhkan dalam proyek animasi Pesut Siut. Penulis juga bersama dengan 

Character designer dan Enviroment designer untuk mencocokan bentuk dan warna 

aset yang dibuat penulis dengan background dan karakter yang dibuat. Penulis 

membuat berbagai macam aset seperti hewan sungai Mahakam, tumbuhan sungai 

Mahakam, dan mainan tradisional yang biasa ada di Kalimantan Timur. Penulis 

belajar bekerja sama dengan praktisi lapangan professional serta tim SMKN 1 

Indramayu secara daring sehingga penulis dituntut untuk beradaptasi dengan 

system kerja yang dinamis. Penulis juga belajar berbagai macam workflow dari 

berbagai macam rekan kerja. 

Kata kunci: Asset Creation, Animasi 2D, Kerja sama  
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THE ROLE OF THE ASSET CREATOR IN CERITA RAKYAT ANIMATION 

PROJECT TITLED “PESUT SIUT” AT THE PUSAT PENGEMBANGAN 

DAN PELINDUNGAN BAHASA DAN SASTRA 

Gabriella Chloe Suhartono 

 

ABSTRACT 

Animation in Indonesia is increasingly advanced in both 2D and 3D. Seeing the 

development of animation, the Center for Language and Literature Development 

and Protection, the Language Development and Development Agency, the Ministry 

of Education, Culture, Research, and Technology carried out a literary 

development program that produced literary modernization products in the form of 

32 animated films of Indonesian legends. The author follows this project as an asset 

creator in an animated film from 32 Indonesian legends, entitled Pesut Siut. In this 

project the author works as an asset creator to create all the assets and properties 

needed in the Pesut Siut animation project. The author is also working with the 

Character designer and Environment designer to match the shape and color of the 

assets created by the author with the background and characters created. The 

author makes various kinds of assets such as Mahakam river animals, Mahakam 

river plants, and traditional toys that are common in East Kalimantan. The author 

learns to work together with professional field practitioners and the SMKN 1 

Indramayu team online so that the author is required to adapt to a dynamic work 

system. The author also learns various kinds of workflows from various colleagues. 

Keywords: Asset Creation, 2D Animation, Collaboration/Team Work 
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