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PERANCANGAN ASET VISUAL PROYEK
IMMERSIVE PROJECTION MAPPING

DI LABORATORIUM FSD UMN
(Christelly Anggara)

ABSTRAK

Career Accelaration Program (CAP) merupakan program kerja magang yang
bertujuan untuk melibatkan mahasiswa di dunia kerja profesional dan memperoleh
pengalaman nyata. Kerja magang diperlukan untuk melatih keterampilan soft skill
maupun hard skill mahasiswa yang sudah dipelajari selama masa kuliah untuk
diterapkan di dunia kerja. Magang juga berperan untuk mempersiapkan mahasiswa
untuk terlibat di industri setelah lulus. Penulis dengan latar belakang di bidang
ilustrasi menjalankan program magang di Laboratorium Fakultas Seni dan Desain
UMN sebagai 2D Asset Intern. Laboratorium FSD UMN merupakan divisi di
bawah naungan Fakultas Seni dan Desain Universitas Multimedia Nusantara yang
mendukung pembelajaran kreatif dan mengelola terkait peminjaman fasilitas bagi
para staf dan mahasiswa untuk menunjang kegiatan akademis. Di Laboratorium
FSD UMN, penulis sebagai 2D Artist merancang aset visual untuk proyek
immersive projection mapping dan tugas tambahan lainnya yang terkait dengan
ilustrasi sesuai kebutuhan. Dengan menjalankan program magang ini, penulis
berkesempatan untuk menerapkan ilmu yang sudah dimiliki di bidang ilustrasi,
meningkatkan pengalaman dan kemampuan komunikasi dengan bekerja dalam tim,
serta mempersiapkan penulis untuk terlibat nantinya di dunia kerja profesional.

Kata kunci: Immersive Projection Mapping, Aset Visual, Magang
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DESIGNING VISUAL ASSETS FOR IMMERSIVE PROJECTION
MAPPING PROJECT AT UMN LABORATORY OF ARTS

AND DESIGN FACULTY

(Christelly Anggara)

ABSTRACT

Career Acceleration Program (CAP) is an internship program designed to involve
students in the professional world and provide them with practical and real-world
experience. Internships are needed to develop the soft and hard skills of students
by applying the theoretical knowledge gained during studies in the workplace.
Furthermore, internships serves as preparation, ensuring students for active
involvement in the industry after graduation. With a background in illustration, the
author participated in the internship program at the UMN Faculty of Art and
Design Laboratory as a 2D Asset Intern, which is a division under the Faculty of
Art and Design in Universitas Multimedia Nusantara (UMN) that supports creative
learning and manages facility uses for staff and students to support academic
activities. As a 2D Artist,the author was tasked with developing visual assets for
immersive projection mapping project and other additional tasks related to
illustrations as required. Through participating in this internship program, the
author was given the opportunity to apply existing knowledge in illustration, gain
experience and communication skills through teamwork, and effectively prepare for
future involvement in the professional world.

Keywords: Immersive Projection Mapping, Visual Assets, Internship

X
Perancangan Aset Visual..., Christelly Anggara, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL i
HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT ......coievinrenruecsenssecssecseessecsnee ii
HALAMAN PERNYATAAN KEABSAHAN PERUSAHAAN........cccceeveeueene iv
HALAMAN PENGESAHAN ....uuciniiiininsticsnnsnsssecssssnsssissssssesssessssssssssssssssssssae v
HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH ..........ccceeueee vi
KATA PENGANTAR ....coiiiticiistinssisissicssissssssesssessssssssssisssssssssssssssssssssssssess vii
ABSTRAK .uuciiiitiinictinecticennsecssisssssssessissssssessssssssssessssssssssesssssssssssssssssssssess viii
ABSTRACT auuonueneennenvecvncrensuecnissssssesssisssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses ix
1D V2N 0 U N 2 1) X
DAFTAR GAMBAR .......uuuiiricentinnisensncssisssssesssessssssssssissssssessssssssssssssssssess xii
DAFTAR TABEL....cuuioiiinnicninneisnecsensecssissssssessssssssssessssssssssesssssssssssssssssssssess Xiv
DAFTAR LAMPIRAN ....uuciniirtiinisninssissesssncssissssssessssssssssssssssssssssssssssassssssssssssss XV
BAB I PENDAHULUAN ...cctcviiiisuicseissncssicssessesssessssssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssass 1
1.1 Latar BelaKang ........coueeeeeineenseensinnsnensecnseensennsnensnecsssecssnssssesssesnes 1

1.2 Tujuan Kerja . iienviensvencninncssnncssnecssssesssssssssssssssssssssssssssssssanss 2

1.3 Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Kerja .........ccceeevverivvcercncnnennnes 2

1.3.1 Waktu Pelaksanaan Kerja ........cceeevveicvvericscnrcnssnncscnrcsnns 2

1.3.2 Prosedur Pelaksanaan Kerja ........ccceceecvcuricccerccscnrcssnnrcsnns 3

BAB II GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN .....ccovievirensuecsensncssncnessecsne 5
2.1 Profil dan Sejarah Perusahaan s URRRLTII, oo O essesenssosensase 5

2.1.1 Profil Perusahaan.. . oo R ceeesessesensane 5

2.1.2 Sejarah Perusahaan...... i .. ............. 6

2.2 Struktur Organisasi Perusahaan..........eceeenneecscnneccsnecseccnnnns 7

BAB III PELAKSANAAN KERJA .....uciiitiniinriinecsensncssncsssssesssscsssssessssessses 13
3.1 Kedudukan dan Koordinasi Pelaksanaan Kerja ...........cceeuerneee. 13

3.1.1 Kedudukan Pelaksanaan Kerja.......cccceereervurirsvercscercsnns 13

3.1.2 Koordinasi Pelaksanaan Kerja.....cccccceeveeecscercsscnrescnrcsnes 14

3.2 Tugas yang DilaKuKan ........ceievveiciveicssnnicssnnisssnnissssncssnncssssncsnns 14

3.3 Uraian Pelaksanaan Kerja ......cccevveecsvuricssnnicssnncsssnncssnncssnnncsnns 18

3.3.1 Proses Pelaksanaan Tugas Utama Kerja...........ccceeuurenee. 19

3.3.2 Proses Pelaksanaan Tugas Tambahan Kerja.................. 29

X

Perancangan Aset Visual..., Christelly Anggara, Universitas Multimedia Nusantara



3.4 Kendala dan Solusi Pelaksanaan Kerja ........cccoceeeecercsvvnrcscercnnnns 64

3.4.1 Kendala Pelaksanaan Kerja.........ccceecerervuricscnncsscnrescnncsnns 65

3.4.2 Solusi Pelaksanaan Kerja........cceceevcercsvnnicssnncsssnressnncsnns 65

BAB IV PENUTUP ....ccuuininieieiiinsninsnisssssncssicssessesssessssssssssssssssssssssssssssssssesssess 66

4.1 SIMPUIAN c.ccinviiinnricrinricisnnicsssnicsssncssssnsssssncssssssssssessssssssssossssssssnsses 66

4.2 SATANuueiieeirrecsnensnessansssnecssnesssesssnssssesssnssssesssnsssassssassssesssssssassssasanne 67

DAFTAR PUSTAKA ....uoouiitriinniinicenseecssisesssesssessssssessssssssssesssssssssssssssssssssess Xiv
X1

Perancangan Aset Visual..., Christelly Anggara, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Logo Laboratorium FSD UMN...........ciiiiiiiiiiiiiiieeean 5
Gambar 2.2 Bagan Struktur Organisasi Laboratorium FSD UMN.................... 8
Gambar 2.3 Dokumentasi Kegiatan Kelas Suplemen.........................ooin 9
Gambar 2.4 Poster Hari Besar Nasional di Instagram @fsdlab umn................. 9
Gambar 2.5 Konten How to di Instagram @fsdlab umn.............................. 10
Gambar 2.6 Poster Film Pendek “Penantian™............cccoeevevieiiieniieeniienieeieeens 11
Gambar 2.7 Contoh Workshop dan Seminar .............cccooeviiiiiiiiiiiiiiinninnn 12
Gambar 3.1 Bagan Struktur Organisasi Laboratorium FSD UMN.................. 13
Gambar 3.2 Bagan Alur Koordinasi............oooviiiiiiiiiiiiiiiiiii e, 14
Gambar 3.3 Brief Isi Konten Proyek...............coooiiiiiiiiiiiiiiii 20
Gambar 3.4 Daftar dan Referensi Makanan Khas........................coon. 21
Gambar 3.5 Referensi [lustrasi Makanan ..........c..c.oooiiiiiiiiiiiiiiiiiiinninn, 22
Gambar 3.6 Sketsa [lustrasi Makanan ...........c.cooiiiiiiiiiiiiiiiniiiii, 23
Gambar 3.7 Lineart Ilustrasi Makanan ...........ccc.cooiiiiiiiiiiiiiiiiiininnen. 23
Gambar 3.8 Base Color Ilustrasi Makanan ...........c.c.oooviiiiiiiiiiiini.. 24
Gambar 3.9 Alternatif Warna Wadah Saus ...........c.c..oooiiii 25
Gambar 3.10 Penyusunan Ulang Komposisi [lustrasi ..........ccocooeviviiiiinnnn. 25
Gambar 3.11 Shading Tustrasi Makanan .................cooevviiieiiiiiiiniianen. 26
Gambar 3.12 Proses Render Ilustrasi Makanan ....................covviiiiiii, 27
Gambar 3.13 Perbaikan Warna Ilustrasi Lumpia Semarang ......................... 27
Gambar 3.14 Penerapan Tekstur Kertas pada [lustrasi Makanan ................... 28
Gambar 3.15 Karya Final Ilustrasi Makanan .....................oooiiiiiinn, 29
Gambar 3.16 Adegan Post-Credit Film Animasi Pendek “Penantian” ............. 31
Gambar 3.17 Grid Layout Art Book Film Animasi Pendek “Penantian”.......... 31
Gambar 3.18 Referensi Expression Si@h..........ccooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnenan, 32
Gambar 3.19 Referensi Gaya Ilustrasi “Penantian”..................cooeviiiiiin. 32
Gambar 3.20 Bloking Bentuk Aset Expression Sigh...........ccccoevieiiiiiiinninn. 33
Gambar 3.21 Bloking Objek untuk Ilustrasi Spread Art Book........................ 34
Gambar 3.22 Revisi Tekstur dan Warna Aset Efek Ekspresi........................ 35
Gambar 3.23 Proses Render Aset Tambahan Art Book....................c.oenen. 35
Gambar 3.24 Aset Efek Expression Sign ...........cc.oouviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnnn 36
Gambar 3.25 Tlustrasi Background Stasiun Pamantjar................................ 36
Gambar 3.26 Implementasi [lustrasi dan Aset............ccooeiiiiiiiiiiiiiiiiinnnnnn 37
Gambar 3.27 Konsep Protagonis..........cceevueeriieriieeiienieeiienieesieesieesveeseneeveesineens 38
Gambar 3.28 Tlustrasi Game Cult of The Lamb ..................ccooiiiiiiin. 39
Gambar 3.29 Mood dan Reference Board Proyek Halloween........................ 40
Gambar 3.30 Referensi Variasi Jamur ...........cooooiiiiiiiiiiiiiiiiiineen, 41
Gambar 3.31 Referensi Monster Halloween .................cooooiiiiiiiiiinin. .. 41
Gambar 3.32 Eksplorasi Desain Protagonis Jamur ................c.ooooviiiiiiiinn. 42
Gambar 3.33 Eksplorasi Desain Pasukan Bos...............coocviiiiiiiiiiiinnn, 43
Gambar 3.34 Desain Alternatif Pilihan...................... 44
Gambar 3.35 Pengembangan Desain Pasukan Monster Labu....................... 44
Gambar 3.36 Desain Final Pasukan Monster Labu ....................coooiii. 45
Gambar 3.37 Base Model Pasukan Monster Labu ................c.ocooi, 45
xii

Perancangan Aset Visual..., Christelly Anggara, Universitas Multimedia Nusantara



Gambar 3.38 Proses Pengerjaan Ilustrasi Aset Labu ..................oooiiiiennl. 46

Gambar 3.39 Model 3D Pasukan Monster Labu ...............coooeiiiiiiiinn 47
Gambar 3.40 Game Proyek Halloween ...............cccooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnn. 47
Gambar 3.41 Konten UJian ..........ooiiiiiiiiitiii i ee e 49
Gambar 3.42 Reels Konten Tutorial Aplikasi .............cooooviiiiiiiiiii, 49
Gambar 3.43 Gaya Ilustrasi Konten Instagram Laboratorium FSD UMN ......... 50
Gambar 3.44 Referensi Pose dan Suasana ..., 51
Gambar 3.45 Referensi Video Tutorial .............oooviiiiiiiiiiiiin, 51
Gambar 3.46 Sketsa Alternatif Konten Instagram Ujian Tengah Semester ........ 52
Gambar 3.47 Sketsa Alternatif Konten Instagram Ujian Akhir Semester .......... 53
Gambar 3.48 Klip Rekaman Video Tutorial ................ccooiiiiiiiii . 54
Gambar 3.49 Sketsa Pilihan untuk Konten Instagram Ujian ......................... 55
Gambar 3.50 Proses Render Ilustrasi Konten Instagram ............................. 55
Gambar 3.51 Proses Editing Video Tutorial ................ccoiiiiiiiiiiiiiiiieeenn . 56
Gambar 3.52 Proses Finalisasi Konten Instagram .............cccccceevieniinciienennn. 57
Gambar 3.53 Tlustrasi Konten Instagram Ujian ................ccoovivieenieniieeneeenenn. 57
Gambar 3.54 Proses Animasi Konten Instagram ..............ccccoceeiiieniiieniiennenn. 58
Gambar 3.55 Thumbnail Konten Video Tutorial .............ccccocoeviiveiieniiiniienene 58
Gambar 3.56 Daftar Keperluan Poster Laboratorium FSD UMN ..........c...ccc..... 60
Gambar 3.57 Referensi Desain Poster Laboratorium FSD UMN ........................ 61
Gambar 3.58 Desain Plang Staff Only .............cooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiia, 61
Gambar 3.59 Desain Label Inventaris .............ccooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinene. 62
Gambar 3.60 Desain Poster Mata Kuliah ..., 63
Gambar 3.61 Implementasi Desain Laboratorium FSD UMN.........c.cccccevviinennen. 64
xiii

Perancangan Aset Visual..., Christelly Anggara, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Detail Pekerjaan yang Dilakukan Selama Kerja ...........................

Xiv
Perancangan Aset Visual..., Christelly Anggara, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Hasil Persentase TUInItin ...........ccceevieeeiienieeniienieeieeeie e XV
Lampiran 2 Form Bimbingan ..........cccccoeeiiiiieiiiniieiieeieeiece e XVi
Lampiran 3 Lampiran Surat Penerimaan Kerja ..........cccevevveiieniiieniiencieeieee Xvii
Lampiran 4 PROSTEP O1....c.ooiiiiiiiiieiiee et ns XVviii
Lampiran 5 PROSTEP 02.......coooiiiiiiiiieiecieeeeeie ettt XiX
Lampiran 6 PROSTEP 03.......ooooiiiiiiieieeeeeee ettt XX
Lampiran 7 PROSTEP 04 ......oouiiieeeeee ettt ens XXX1
Lampiran 8 Karya .....cccvieciieiiieiiecieeiie ettt sttt et s en XXii
XV

Perancangan Aset Visual..., Christelly Anggara, Universitas Multimedia Nusantara





