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Prakata

Sebagai Ketua Unit Keusahawanan, saya dengan sukacitanya
mempersembahkan laporan Pertandingan DICE 2.0 ini berkaitan dengan
pelaksanaan Program Pemindahan Teknologi Usahawan Digital Animasi 2D,
Kolej Komuniti Segamat. Program ini merupakan sebuah inisiatif strategik yang
bertujuan untuk memperkasakan usahawan digital dalam industri animasi 2D
melalui pemindahan teknologi dan pengetahuan terkini yang relevan. Selain
daripada itu, program ini juga berperanan dalam meningkatkan kesedaran
terhadap potensi animasi 2D sebagai salah satu cabang industri kreatif yang
mempunyai peluang besar di pasaran global.

Tujuan utama program ini adalah untuk melaksanakan pemindahan teknologi
kepada para peserta, memberikan rujukan umum bagi pengajaran dan
pembelajaran dalam bidang animasi 2D khususnya, serta mempromosikan
kelebihan teknologi dan kemahiranaa dalam sektor animasi digital kepada
masyarakat umum.

Dengan menjalankan program ini, diharapkan peserta dapat memperoleh ilmu
dan kemahiran yang berguna dalam mengembangkan perniagaan mereka serta
meningkatkan daya saing dalam pasaran digital.

Melalui laporan ini, kami juga ingin berkongsi pencapaian, aktiviti yang
dijalankan, serta impak yang telah dicapai, seterusnya memberikan gambaran
tentang kepentingan pemindahan teknologi dalam memperkasakan usahawan
digital, khususnya dalam industri animasi 2D. Diharapkan laporan ini dapat
memberikan manfaat kepada semua pihak yang terlibat dan menjadi rujukan
dalam usaha-usaha pembangunan industri kreatif di Malaysia.

Hairul Fahmi bin Md. Muslim
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BAB I : PENGENALAN

.1 Pendahuluan

Program Pertandingan DICE 2.0 merupakan inisiatif strategik anjuran Kolej
Komuniti Segamat yang bertujuan memperkasakan usahawan digital tempatan
dalam industri animasi 2D. Program ini dirangka khas untuk memperluas
pengetahuan dan kemahiran teknikal peserta melalui pemindahan teknologi
serta pendedahan kepada amalan terbaik dalam penghasilan kandungan animasi
digital. Dengan perkembangan pesat teknologi digital dan permintaan tinggi
terhadap kandungan visual interaktif, DICE 2.0 menjadi platform penting bagi
membantu usahawan bersaing di peringkat lebih tinggi.

Animasi 2D kekal relevan dan digunakan secara meluas dalam pelbagai sektor
seperti hiburan, pengiklanan, pendidikan dan permainan video. Permintaan
terhadap kandungan berkualiti semakin meningkat seiring dengan perubahan
citarasa pengguna serta perkembangan pelbagai platform digital. Menyedari
keperluan ini, DICE 2.0 menawarkan latihan dan bimbingan menyeluruh agar
usahawan tempatan tidak ketinggalan dalam arus perubahan industri.

Program ini memberi tumpuan kepada aspek utama keusahawanan digital
animasi, termasuk penguasaan teknik asas dan lanjutan animasi 2D, penggunaan
perisian industri terkini, serta pemahaman menyeluruh tentang proses kerja dari
pra-produksi hingga pasca-produksi. Peserta juga dibimbing dalam
pembangunan jenama, strategi pemasaran digital, dan perancangan perniagaan
bagi membolehkan pengkomersialan hasil karya secara lebih efektif.

Melalui pendekatan holistik ini, DICE 2.0 bukan sahaja meningkatkan kemahiran
teknikal peserta, tetapi turut membentuk pemikiran usahawan yang bersedia
menghadapi cabaran dalam ekosistem ekonomi digital. Program ini diyakini
mampu melahirkan lebih ramai usahawan kreatif tempatan yang berdaya saing,
inovatif, dan berpotensi menembusi pasaran global.
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PENGENALAN

1.2 OBJEKTIF PROGRAM

Program ini bertujuan untuk memperkasakan usahawan dalam bidang animasi
2D dengan memberi fokus kepada lima matlamat utama berikut:

1.Peningkatan Kemahiran Teknikal Animasi : Melatih peserta dalam teknik
asas dan lanjutan animasi 2D seperti storyboard, reka bentuk watak,
pergerakan animasi, dan penggunaan perisian terkini.

2.Pendedahan kepada Teknologi dan Alat Moden : Memperkenalkan teknologi
serta perisian animasi terkini termasuk alat untuk animasi frame-by-frame,
vektor, dan teknik rendering profesional.

3.Peningkatan Kualiti dan Kreativiti Hasil Kerja : Mendorong kreativiti dan
inovasi dalam penghasilan animasi dengan menekankan prinsip animasi,
gaya visual, serta proses post-produksi yang berkualiti.

4.Pemerkasaan Keusahawanan dan Pemasaran : Membimbing peserta dalam
aspek pengurusan perniagaan, strategi pemasaran dan cara menembusi
pasaran tempatan serta antarabangsa.

5.Pembinaan Jaringan Profesional Industri : Menyediakan platform untuk
peserta berhubung dengan penggiat industri seperti animator profesional,
pengarah seni, dan penerbit bagi tujuan kerjasama dan peluang perniagaan.

Dengan matlamat ini, program menyasarkan untuk melahirkan usahawan
animasi 2D yang mahir, berdaya saing dan mampu menghasilkan kandungan
berkualiti tinggi untuk pasaran digital.
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PENGENALAN

1.3 Kaedah Pelaksanaan

Pelaksanaan Program Pertandingan DICE 2.0 dibahagikan kepada empat fasa
utama, dengan setiap fasa dirancang secara teliti untuk menyokong
perkembangan peserta dari aspek teknikal dan keusahawanan. Struktur ini
memastikan kesinambungan antara latihan, pembangunan projek, validasi
pasaran dan penilaian impak program

Fasa 1: Persediaan dan Latihan Asas (Disember 2023 - Mei 2024)

e Perancangan Program: Penaetapan objektif, penyediaan bahan latihan, dan
penglibatan awal pemegang taruh.

e Pendaftaran Peserta: Pemilihan peserta melalui proses saringan berdasarkan
potensi dan komitmen.

e [atihan Asas: Kursus intensif merangkumi teknik animasi 2D, pengenalan
kepada Business Model Canvas (BMC), serta kemahiran keusahawanan
digital.

e Bimbingan Awal: Peserta mendapat sokongan daripada mentor dan
profesional industri dalam membangunkan idea dan struktur rancangan
perniagaan.

Fasa 2: Pembangunan Rancangan Perniagaan dan Projek (Jun 2024)
e Rancangan Perniagaan: Bimbingan dalam merangka model perniagaan,
strategi pemasaran, dan perancangan operasi menggunakan BMC.
e Projek Animasi: Peserta mula membangunkan projek animasi 2D mereka
dengan menerapkan kemahiran teknikal dan input pasaran.
e Sesi Pemantauan: Proses bimbingan berterusan untuk memastikan hala tuju
projek selari dengan objektif program dan pasaran.

Fasa 3: Validasi Pasaran dan Pengujian Produk (Julai 2024)
e Kajian Pasaran: Peserta menjalankan analisis keperluan pelanggan dan trend
industri untuk memastikan kesesuaian produk.
e Ujian Produk: Animasi diuji kepada penonton sasaran untuk mendapat
maklum balas serta menambah baik produk sebelum penilaian akhir.
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PENGENALAN

Fasa 4: Penilaian Impak dan Penyertaan Pertandingan (Ogos 2024)
¢ Penilaian Program: Kajian keberkesanan dijalankan untuk menilai pencapaian peserta,
kualiti projek, dan impak keseluruhan program.
e Pertandingan Animasi: Peserta menyertai pertandingan animasi 2D peringkat
kebangsaan, mempamerkan hasil karya mereka serta meraih pengiktirafan profesional

Pengintegrasian latihan teknikal dan keusahawanan melalui keempat-empat fasa ini telah
membolehkan peserta membangunkan kemahiran secara menyeluruh, menghasilkan projek
yang berkualiti, dan bersedia untuk menyertai industri animasi digital secara profesional.
Program ini bukan sahaja memberi nilai tambah kepada peserta, malah menyumbang
kepada pembangunan industri kreatif negara..

.U Jawatankuasa Pelaksana

PENGERUSI
En. Zahid Bin Daim

TIMBALAN PENGERUSI 1 TIMBALAN PENGERUSI 2
Ts. Amier Hafizun bin Ab Rashid Ts. Nazila binti Masdor

Ketua Unit Animasi 2D/
Pra Produksi Animasi Ithnn
Sahirda binti Ithnain

Ketua Unit Keusahawanan
En. Hairul Fahmi bin Md. Muslim

| |
Produksi Animasi Pasca Produksi Animasi
En. Wan Ahmad Bishrul Hafiy En. Muhammad Syafiqg bin
bin Wan Abdul Ghani Saiful Bahri

)
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PENGENALAN

Struktur organisasi Program Pertandingan Dice 2.0 terdiri daripada lapan
jawatan utama yang memastikan kelancaran program dari perancangan hingga
penilaian.

1.Pengerusi: Menyelia keseluruhan program dan memastikan objektif tercapai.

2.Timbalan Pengerusi 1: Mengurus operasi harian dan logistik, serta
menyokong aktiviti keusahawanan.

3.Timbalan Pengerusi 2: Menyelaras pelaksanaan latihan teknikal dan
memastikan modul latihan selaras dengan kehendak industri.

4.Ketua Unit Keusahawanan: Membimbing peserta dalam pembangunan
rancangan perniagaan dan strategi pemasaran.

5.Ketua Unit Animasi 2D: Menyelaras aspek teknikal animasi dan menyokong
ketua pra, produksi dan pasca produksi.

6.Pra Produksi Animasi 2D: Mengurus perancangan awal seperti storyboard,
reka bentuk watak dan jadual produksi.

7.Produksi Animasi 2D: Mengendalikan proses produksi agar berjalan
mengikut jadual dan piawaian teknikal.

8.Pasca Produksi Animasi 2D: Mengurus penyuntingan dan penyempurnaan
projek untuk dipasarkan.

Struktur ini memastikan kerjasama antara pengurusan, latihan, produksi, dan
keusahawanan bagi kejayaan program dalam melahirkan usahawan animasi 2D
yang berdaya saing.



BAB Il
FASA | - PENUBUHAN SYARIKAT
(Disember 2023-Mei2024)
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2.1 Pendaftaran & Pemilihan
Peserta

Pemilihan peserta Program Pertandingan DICE 2.0 dilakukan berdasarkan
beberapa kriteria penting bagi memastikan keberkesanan latihan dan
pembangunan peserta. Antara kriteria utama ialah kemahiran asas dalam
animasi 2D. Ini termasuk kefahaman terhadap prinsip pergerakan, teknik lukisan,
serta penguasaan perisian animasi. Kemahiran asas ini penting bagi memastikan
peserta dapat mengikuti modul latihan dengan lebih berkesan.

Selain itu, keupayaan untuk belajar dengan cepat juga diambil kira
memandangkan program ini bersifat intensif dan dilaksanakan dalam jangka
masa yang singkat. Peserta yang pantas menyerap ilmu baharu akan lebih
mudah menyesuaikan diri dengan teknik dan proses yang diajarkan.

Minat yang mendalam terhadap bidang animasi turut menjadi keutamaan.
Peserta yang menunjukkan kecenderungan tinggi terhadap animasi biasanya
lebih aktif dalam sesi latihan dan berusaha sepenuhnya untuk memanfaatkan
peluang pembelajaran yang diberikan. Ini selaras dengan objektif program untuk
melahirkan usahawan animasi 2D yang berdaya saing.

Tambahan pula, potensi peserta untuk berkembang dalam industri animasi turut
dipertimbangkan. Individu yang mempunyai pemikiran kreatif serta kebolehan
menyelesaikan masalah lebih bersedia untuk menghadapi cabaran industri yang
sentiasa berubah. Walaupun peserta datang dari kelas yang sama, mereka
menunjukkan tahap kebolehan yang berbeza, dari asas hingga lanjutan. Oleh itu,
pemilihan peserta dibuat berdasarkan kombinasi kemahiran, minat, keupayaan
belajar, dan potensi perkembangan untuk memastikan kejayaan mereka dalam
bidang ini.



Pen I oleh: Hairul Fahmi bin Md Muslim
G afik oleh:Sahirda binti Ithnain

FASA | - PENUBUHI—\N
SYARIKAT

2.2 MAKLUMAT PESERTA

MOHAMAD NAZWI BIN MOHD ARSAD
Storyline, Storyboard, Animator

AMIRUL AMIN BIN ABDUL RAZAK
SSM holder, Storyline, Animator

FUZA BINTI AZANI
Animatic, Animator, Social Media

AHMAD DANIAL HAMZI BIN HAMDAN
Scriptwriter, Storyboard, Print Ads

)
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2.3 Penubuhan Syarikat

Fourmasia Legacy ialah sebuah syarikat pemula yang ditubuhkan oleh empat
pelajar Program Sijil Animasi 2D Kolej Komuniti Segamat. la berfokus kepada
penghasilan filem pendek animasi 2D yang kreatif dan inovatif. Berbekalkan
semangat dan kepakaran, mereka berusaha menghidupkan watak serta jalan
cerita menarik untuk diketengahkan kepada khalayak.

Visi syarikat adalah untuk berkembang dalam industri animasi tempatan,
manakala

Misi adalah untuk menghasilkan karya animasi berkualiti yang memberi impak
positif kepada seni animasi negara.

(o
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SYARIKAT

3.4 Matlamat Perniagaan

Matlamat Perniagaan Fourmasia Legacy untuk Pertumbuhan dalam Industri
Animasi

1. Penerbitan dan Pengedaran

Menubuhkan syarikat untuk menerbitkan dan mengedarkan karya animasi
tempatan, memasarkan kepada audiens global.

2. Kandungan Pendidikan

Membangunkan kursus dalam talian untuk mengajar teknik animasi, termasuk
tutorial alat animasi dan proses kreatif.

3. Perkhidmatan Animasi Korporat

Menawarkan perkhidmatan animasi untuk syarikat dalam projek seperti iklan dan
video latihan, meningkatkan pemasaran mereka.

4. Kolaborasi Seni dan Komuniti

Berkolaborasi dengan artis, sekolah, dan komuniti untuk menghasilkan karya
animasi yang mempromosikan budaya tempatan.

5. Penyelidikan dan Pembangunan

Fokus pada teknologi animasi baru seperti VR, AR, dan animasi 3D untuk inovasi
dalam industri.

6. Produk dan Merchandising

Menghasilkan dan menjual barangan berjenama, seperti mainan dan pakaian,
untuk mempromosikan jenama Fourmasia.

Fourmasia Legacy bertekad an untuk berkembang dalam industri animasi
tempatan dan memberi impak positif dalam pasaran global.
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2.5 Maklumat Syarikat

Nama Perniagaan : Fourmasia Legacy

No. Pendaftaran : 202403147936 (003608818-D)

Alamat Utama Perniagaan : LOT 542 C Kampung Sungai Klang,
41250 Klang, Selangor

Status : Aktif

N B

BORANG D (KAEDAH 13)

PERAKUAN PENDAFTARAN
AKTA PENDAFTARAN PERNIAGAAN 1956
Dengan ini diperakui bahawa perniagaan yang dijalankan dengan nama

FOURMASIA LEGACY
NO. PENDAFTARAN: 202403147936 (003608818-D)

telah didaftarkan dani hari ini sehingga 10 JUN 2025 di bawah Akta Pendaftaran
Perniagaan 1956, beralamat di LOT 542 C KAMPUNG SUNGAI KLANG , 41250
KLANG, SELANGOR

Bil. Cawangan: TIADA

Bertankh di SISTEM EZBIZ pada 11 JUN 2024,

DATUK NOR AZIMAH ABDUL AZIZ
Pendaftar Perniagaan
Semenanjung Malaysia

r BN
LN -
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STNGGUNFUN SRGAIA TANDA TRIAN DINGIL UNTUK MRDOSTIN MAKLIDAT YANG DIMERI ADALAN 38TUL DN
EROIKINT FRSDAFTAS FRENTAGAN TIDAX JCLEH DIFPRRTANGGUNGIAN RMAGT SRMRANG KRRDGIAN KRR MWULDMAT
YANG TRESIIAP ATAU TRRTTNGGAL

% MAKLUMAT PERNIAGARN *+

NAMA PEINLAGAAN : POURMASIA LEOGACY

NO FENDAFTARAN © MDA (OIS 1)

ALANAT UTAMA FENIAGAAN : LOT S22 C KAMIMUNG SUNGAL KLANG
4125 KLANG
SELANOOK

FENTUK MRENIACAAN ¢ PEMILECAN TUNGOAL

TARDCOH MLULA HESNIAGA ¢ el 4

TARDCH FENDAFTARAN ¢ 102004

TARDCH LLBPUT PENDAFTARAN 10063028

STATUS AKTI¥

P OJENIS PERNIAGAAN *v

HIBLBAN KREATTF MEMBEXALKAN MAKANAN DAN MINUMAN . PECCOEDMATAN SEWAAN OELANOOGANG, PADANG ATAU
KANCIL PRKHIDMATAN MENYEIDMAKAN HADIAK, HAMPER DAN CENDERAMATA. MOCHIDMATAN PINOICLANAN  DAN
CRETAKAN, MIDMIRALEAN ALAT-ALAT TULES DAN FERALATAN DN PTUARAT PEOCCHIDMATAN Ix SISTEM DAN ACAKA MAJLS
PERKHEDMATAN RIS THAN BANGUNAN DAN TAMAN. ISIUCHIDMATAN KIUA X TRONK DAN EZEXTIIK. FERKHEDMATAN
SERVIS MOXNIN KOJLRUTERAAN. MEMIBXALKAN ISAAN BINAAN FENAAN, LOCAM, CGAS, SLEXTRIK DAN BLEXTRONIK. SEWAAN
MISIN, MEMBEXALKAN MERALATAN SUKAN. AKSESOM TRLIDON. PERALATAN MNGAJARAN DAN  PEOSOAJARAN
MIMBEXALEAN BAMAN MENTAN, FERALATAN DAN AKSESORI KOMPUTIR. MEMISEKAL PEABOT DAN BAHAN MENTAM
PERABOT MEMESXAL PAXAIAN LSILAKL MEREMIFUAN DAN AKSESORD. MEOMESSEXAL TUDUNG DAN TRLEXUNG. MK EDMATAN
BADCFULIM MESIN DAN KOMPUTER. MEMBEXAL JUALAN BORONG DAN KUNCIT SEMUA BN KOMPONEN. ALAT OANTY
FEXALAN PERALATAN DAN AKSISOSC CENDERAAN FSIMOTOSL PEMIBAIKAN DAN PN YIZIENOCARAAN. FERALATAN X Tax
KRCUALL PENOOUNAAN DOMESTIKC PENDAWAIAN DAN MIMASANCAN BLECTRIK. PEMIUATAN KANEL. JUALAN BORONG
PIRALATAN LAMIU. PEMASANCAN SISTEM P DAN FERALATAN SANITASE PEMIATCAN DAN PENYELENOGARAN PERALATAN
LAIN, PEMASANCAN BACE PMIUNDUSTIIAN NESIN DAN KELENOKAMN. PEMBINAAN MROBX KRAURUTIRAAN AWAM LAN
SEWAAN BANGUNAN DAN PENGINAMN. MEMBEXAL DAN MENYELENCARA MISIN. SRALATAN & KIZIENGKAPAN NN
FIRNIACGAAN ATAS TALIAN PEINACAAN BANANCGAN LUSUH MENYEINAKAN LATIHAN

4 MAKLIMAT CAMANGAN *+

SO TIADA CAWANCAN oee

UserlD : EZBZ  Thrlks ‘Toe Jun 11 179514 NYT 2004 12

13
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s Py - FULIMARA LIOACY

R e O 7M. (TR 1 & &

** MAKLUMAT PEMILIK PERNIAGAAN TERKINI **

NANA ANDUUL AMIN BEN ATDUL RACAX

ALAMAT KEIRANAN 07 SA2 C KAMPUNG SUNCAT UDANG KLANC 41250 S50ANCGOR DARLE. I25AN
A1250 KLANCUSSLANOOR

NO LT (LAMA)

NO K7 (BakL) o4 nmomm

TAKIKH LAIER 10-11-304

ANCGSA FUNIPUTIOGA SABA
JANTINA AKX

KEWARCANDOARA AN WARCANDUARA MALAYNA
TARIKH MASUIK 0= 2704

MANCLLUINAT YANCG DEIISALKAN ADAL AN EXSTRAK DANIPADA DO LUNEN YANC THLAM DEDAFTANKAN DENCOAN FINDAS TAK
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2.6 Hubungi Kami

Ahmad Danial Hamzl bin Hamdan Amirul Amin bin Abdul Razak
011-37719819 ¢ ) 01820706427
@ danhazga104@gmail.com @ sinamuradi4o@gmail.com
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Mohamad Nazwi bin Mohd Arsad Fuza binti Azani
017-9507418 016-568678569
@ arsadnazwi@gmail.com @ fuxorais@gmail.com
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2.8 Carta Organisasi

AMIRUL AMIN BIN ABDUL RAZAK
CEO, ldea, Storyline, Animator

MOHAMAD
NAZWI BIN
MOHD ARSAD
|dea, Storyline,
Storyboard,
Animator
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FOURMASIA

FUZA BINTI
AZANI
Animatic,
Animator, Social
Media
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AHMAD
DANIAL HAMZI
BIN HAMDAN
Scriptwriter,
Storyboard,
Print Ads
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2.9 Business Model Canves

(BMC)

Ka-ching ! — Kemahuan Atau Kehendak

2.Tawaran nilai
(Value Proposition)

1.Segmen pelanggan
(Customer
Segment)

o FEERreEn * Pendidikan Kewangan

Keluarga . e Lo
. Pendidik dan . Kgalltl Visual Tinggi
Hiburan
Sekolah . L
Sokongan Institusi
Pengguna Umum
o o Kewangan
Komuniti
. * Cenderamata
Tempatan .
Eksklusif
Penggemar - .
. e Kerjasama Perniagaan
Cenderamata L .
. o Inisiatif Kerajaan
Syarikat
® Perniagaan

Institusi Kerajaan

8.Rakan utama
(Key Partner)

« Institusi Pendidikan

o Pakar Kewangan
Pengiklan dan Penaja
Ketua Masyarakat
Institusi Kewangan
Pengeluar Cenderamata
Syarikat Perniagaan
Institusi Kerajaan

9.Struktur kos (Cost Structure)

« Pengeluaran

« Pemasaran

+ Operasi

Kerjasama Institusi Kewangan
Pengurusan Royalti
Pengeluaran Cenderamata
Jaringan Perniagaan
Sokongan Kerajaan

3.Hubungan 4.Saluran 6.Aktiviti utama
pPelanggan (Channels) (Key Activities)
(Customer
Relationship) * Penghasilan Animasi
* Pemasaran dan
Kandungan Platform Digital Promosi Pengurusan
Pendidikan Kurikulum « Hubungan
Berkualiti Sumber Pendidikan Pelanggan
Sokongan Pemasaran Sosial Penglibatan
Ezgr:a%zr;an ﬁca.ra Komuniti . Komuniti Kolaborasi
erjasama Kerajaan  Jaringan
Penglibatan Institusi Kewangan  perniagaan
Komuniti Jaringan Platform E- * Pengurusan
Perniagaan Dagang ® Cenderamata
Kolaborasi ® Kerjasama Institusi
Kerajaan Kewangan

7.Sumber utama
(Key Resources)

« Pasukan Kreatif
« Perisian dan Peralatan

Sumber Pendidikan
Rakan Kongsi Komuniti
Institusi Kewangan

Institusi Kerajaan
Pengeluar Cenderamata

Syarikat Perniagaan

5.Aliran pendapatan (Revenue Streams)

« Langganan dan Pembelian
« Kandungan Berbayar

Kerjasama Institusi Pendidikan
Sokongan Kerajaan

Kerjasama Perniagaan

Royalti

Cenderamata

Sokongan Institusi Kewangan
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3.1 KURSUS & LATIHAN

Latihan kursus dalam Program Pemindahan Teknologi Usahawan Digital Animasi
2D dirangka bagi memperkukuh kemahiran teknikal dalam animasi serta asas
keusahawanan digital. Latihan ini dijalankan melalui gabungan kuliah teori,
bengkel praktikal, dan sesi bimbingan berfokus projek.

Objektif Latihan
e Memberi pendedahan kepada peserta tentang proses lengkap penghasilan
animasi 2D.
e Meningkatkan kemahiran teknikal peserta dalam penggunaan perisian animasi.
¢ Membangunkan projek animasi sebenar sebagai latihan hands-on.

Modul Utama:

e Asas Animasi 2D - Pengenalan prinsip animasi, teknik pergerakan, dan gaya
visual.

e Perisian Animasi - Penggunaan aplikasi seperti Adobe Animate dan Toon
Boom.

¢ Pra Produksi - Pembangunan idea, storyboard, lakaran karakter dan animatic.

¢ Produksi & Pasca Produksi - Animasi, c/lean-up, pewarnaan, penyuntingan dan
audio mixing.

e Keusahawanan - Pengenalan Business Model Canvas (BMC), penjenamaan
dan strategi pemasaran.

Latihan dilaksanakan secara berfasa, disertai dengan projek sebenar dan penilaian
berterusan oleh tenaga pengajar dan panel industri. Peserta bukan sahaja
meningkatkan kemahiran teknikal, malah membina keyakinan dan persediaan
sebagai usahawan animasi yang kompeten.
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3.2 Sumbang Saran

Proses sumbang saran dalam menyatukan visi dan misi kami untuk memastikan
setiap elemen dalam projek ini mencerminkan kreativiti dan inovasi kami
sebagai satu pasukan.

Dengan pendekatan ini, pasukan Fourmasia akan memastikan setiap elemen
dalam projek mencerminkan kreativiti dan inovasi, disamping memastikan visi
dan misi dapat dicapai seperti yang dirancang.

Copuright Preduk Kardurgar
Kyeatif Digital

19 Mac 2024

Sesi Webinar &
INndustry Mentoring

19 Moc 2024
8.30 Pogi - 4.00 Petang

WEBINAR DAN MENTORING INDUSTI DICE 2.0 Tarikh: 19
Mac 2024 (Selasa) Masa : 9.00 pagi-11.00 pagi

PRty T TN

Sesi Perjumpaan bersama Mentor bagi merancang gerak kerja.
Tarikh: 29 Julai 2024
Masa: 11.00 pagi
Tempat: Studio Reka Bentuk Produksi
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Sesi perbincangan dan membentangkan progress kerjayang
dilakukan.
Tarikh: 18 Dis 2023 Masa: 11.00 pagi Tempat: Studio Visual Digital
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Perbincangan masalah dan progress kerja kepada mentor dan penasihat
Tarikh: 28 April 2024
Masa : 9.00 malam

Syafia Saiful Bahi is presenting Syafiq Saiful Bahri Is presenting

f » 3 o=
Q

HAIRUL FAXMI BIN MD.
)  SAMIRDA BINTI ITHNAIN (KKSEG) (You)

o @ Sassase -
3 Syatiq Saiful Bahei
@0 &
'
oz "

bl © ecxwanaMAD BISHRULHA.. %

‘ ’ HAIRUL FAHMI BIN MD. MUSLIM (.

nazwi MA
@

HAIRUL FAHMI 2 others

Perbincangan progress kerja kepada mentor dan penasihat
Tarikh: 29 April 2024 | Masa : 9.00 malam
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=

ENCIK WAN AHMA.

H

Syafiq Saiful Bahri ‘ HAIRUL FAHMI BIN MD. MUSLIM (KKSEG)

Danial Hamzi Fuza Azani Nick Fatin ENCIK WAN AHMAD BISHRUL HAFIY BINWAN A

8
9:50 PM | jxo-yhzr-nbo ~3y B O ® & : 0O &a B &

Perbincangan progress kerja kepada mentor dan penasihat
Tarikh: 5 Mei 2024
Masa : 9.00 malam
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Perbincangan progress kerja kepada mentor dan penasihat
Tarikh: 24 Julai 2024
Masa : 9.00 malam

Perbincangan progress kerja kepada mentor dan penasihat
Tarikh: 27 Julai 2024
Masa : 9.00 malam
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3.3 Pembahagian Tugas

Dalam konteks produksi dan promosi Fourmasia, pembahagian tugas setiap
daripada ahli kumpulan dilakukan untuk memastikan bahawa setiap aspek dari
proses tersebut berjalan lancar dan efektif. Berikut adalah beberapa tugas umum
dalam produksi dan promosi Fourmasia: ‘ e

WORKFLOW AND ASSIGN
Tajuk cerita: KA-CHING

PRE PRODUCTION

1.Storyline: HAMZI
2.Script: HAMZI
3.Storyboard: NAZWI
4.Animatic: FUZA

PRODUCTION

1. Character Design: NAZWI
2. Background: SINA
3.Props: SINA

4.Sound (SFX): NAZWI
5.Visual (VFX): NAZWI

POST PRODUCTION

1.Editing (Animator) /In Between: NAZWI
2.Clean Up: SINA

3.Render: NAZWI

4.SFX + VFX: SINA

Ced
P

(@
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PROMOTION

1.Trailer/ Teaser: HAMZI
2.Merchandise (Tabung): NAZWI
3.Design print: HAMZI

4.Print Ads (Poster/ Banner atau
Bunting/ Wave Flag): HAMZI
5.Baju Korporat: NAZWI

6.Logo Production: NAZWI
7.Business Card: HAMZI
8.Pendaftaran MyIPO: NAZWI

WEBSITE
1.Youtube dan laman web : FUZA

LAPORAN PROJEK
NAZWI/ SINA/ FUZA

o
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3.U Gantt Chart

1.Pengumpulan Maklumat: Mendapatkan maklumat tentang masalah atau situasi
yang memerlukan saran atau penambahbaikan.

2.Penilaian Kepentingan: Menilai kepentingan dan kesan dari masalah tersebut
terhadap projek atau organisasi

GANTT CHART D
DEC JAN FEB MAR APR MEI JUN JUL 0GOS
IDEA & LAKARAN —
SKRIP - 18DEC
BACKGROUND 0
BINA KARAKTER  18DEC-19
ROUGH ANIMATION PEC o
OUTLINE ANIMATION 0
WARNA o
COMPILE -
TASK 8 o

PRODUCTION SCHEDULE/GANTT CHART
wEEKS Project Development 1/12/2023 - 30/4/2024
] Y D 4 (5 |e 7 |8 9 o m 2 s e s e 17 e

* Background

*Voice Acting

« Animation
Keykame
In-Betweens

mm-
B e
PR e
e 2023
Line At/ Clean-Up e — —
Colowring e e I o—
| -
=
——————
=
e
—
-

IGITAL INNOVATION CREATIVEPRENEUR

*Composiing
Ughting
Rendering
+Spaciol thects
Sound Eect
Sackground Music
++ Colow Comection
+ Final Outpet
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CARTA GANTT KA-CHING!
PRA PRODUCTION

CARTA GANTT KA-CHING!
PRODUCTION

CARTA GANTT KA-CHING!
POST PRODUCTION
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3.5 Pra Produksi

3.5.1 Lakaran dan Idea Awal

Mengaplikasikan bentuk asas dalam idea awal reka bentuk karakter seperti
bentuk silinder dan kotak. Menggunakan tema duit seperti tabung atau
bentuk rumah untuk nampak lebih unik.
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kekatanizentas)interiopyRenjaral

Y

Seorangwargaemas)y. ang tinggal'bersama
cucunyatbeliau'sangat: bmk dan'suka

untuk menylmpan
jbankXwalaupunibegitufdiajtidakstahu

ffaedahlyangibanyak/apabilaimenabung{di
dalam'banks

cbijaksmengurusiduit:
Lbaikd
L mendengarykatal

POIAIS Tok Mapusen
tugasnyaluntuksmenangkap)Rm10] Beliau adalah sekeping shiling yang
o emuk] bernilai 50 sen yang telah lama tinggal
di dalam tabung.

Eperlahan}
personaliti:

- penyabar

- seorang yang berpengalaman
- senang memahami

- sentiasa tenang
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SKRIP DICE
TEMA: DUIT
TAJUK: TAK SIA-SIA

(Sven polis)
RMI0 dikejor beberapa polis. RM10 bestari don mengelok beberapa halangan.

Hahahoha. 5

RMI10 terjatub dari kefinggian lalw pengsan lak berdaya. Dia Besjaya dikepung oleh
beberapo polisseria ditangkop. Jenaych RM10 leloh memasuki berita.

ak keamanan o

bertcedan

En takpe-
dopot opo yor

fokpe.

dotong anok mudoa!

RM10

yong paling lama dekat sini. Noma anok

fohun yong lak

RM10

mencel)

RM10 bongwn dan memberontak di depon pagar univk kelvar dari penjora. Semea

penghuni kelokwion. Tok Mapusen datang unduk menenangkan RM10.

RMID i divinyo sudoh beroda di dolom

penjara yong gelap.

evolcton

Emggh.. sokitnya belokang ok

Kemwncwlan sosok dari sudut penjora yong gelap.

'Hoh? Siapa tu?

Muncul sekeping duit syling 50 sen yang sudoh tua Bernama Tok Mapusen.

RM10 mansih dok dopat menerima nasihot Tok Mopusen. Dio pun dudvk bersendirian
i tepi pergora. Hari demi hari RM10 melokukon aldivllirya sendinl sepert bersenam
don membaca buku. Sehingga sualy soat da bary menyedar bahawa penjara ini
senfiosa gembira. Kedolangan banduit yang baharv fidok berasa marah mabupun
sedih soma sekoll maloh bandull yang baharw kelihalon gembko kerona dopat
memasuki pesjara ini. RMI0 mendekali Tok Mopusen don meminla maal
ke

210
[bersaloh

a nak minta Mmoot hori fu. Saya terioly ikuticon

“Hohaha kon to ke sri pois 0do sebod

mereka sendi bukon yong benaloh sahajo.

M0

kecowa

sayo masuk ke sini sebob memang soyo benaloh

sebab
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3.5.2 Rangka/ Konsep Cerita

>

Tajuk: ,

Logline:

Keakraban dua beradik diuji apabila Adik berkeras mahu membeli mainan robot
idamannya. Konflik ini membawa mereka ke dunia fantasi penuh aksi dan
imaginasi, di mana mereka mempelajari nilai persaudaraan, kesabaran, dan
pentingnya pengurusan kewangan.

Konsep Cerita:

Cerita ini menggabungkan dua dunia - dunia nyata dan dunia fantasi - untuk
menggambarkan konflik emosi dan perbezaan pandangan antara dua beradik.
Bermula di sebuah kedai mainan, Adik menuntut robot yang mahal, manakala
Abang bimbang akan perbelanjaan. Perselisihan ini memuncak dan membawa
mereka ke dalam alam imaginasi - dunia robot futuristik - di mana konflik
diterjemah dalam bentuk aksi dan cabaran. Sepanjang pengembaraan itu,
mereka belajar tentang pentingnya membuat keputusan yang bijak dan
memahami satu sama lain.

Genre:
Fantasi, Pengembaraan, Kekeluargaan, Pendidikan

Latar Tempat:

Dunia Nyata - Kedai Mainan (latar realistik tempat konflik bermula).

Dunia Fantasi - Alam Robot (latar imaginatif, penuh warna dan teknologi
canggih).

&
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Tema Utama:

Persaudaraan & Kekeluargaan - Menceritakan bagaimana hubungan adik-
beradik diuji dan akhirnya dikuatkan.

Pengurusan Kewangan - Mese] tentang perbezaan antara kehendak dan
keperluan.

Kesabaran & Pengorbanan - Nilai murni yang dipelajari melalui tindakan Abang
terhadap Adik.

Sasaran Penonton:

Kanak-kanak (6-12 tahun) - Elemen fantasi dan aksi yang menarik.

Keluarga & Pendidik - Nilai moral dan pendidikan yang sesuai untuk
perbincangan bersama anak-anak.

Penggemar Fantasi - Cerita dengan elemen luar biasa dan reka bentuk dunia
yang imaginatif.

3.5.3 3 Act Structure

ACT1 : ACT 2 : ACT3
: I s

Act 1 - Konflik Bermula:

Abang sering menasihati Adik tentang berbelanja secara bijak. Namun, konflik
tercetus apabila Adik berkeras mahu membeli mainan robot mahal di sebuah
kedai. Abang menolak, menekankan keperluan lebih penting. Pertengkaran ini
membawa mereka ke alam imaginasi - dunia robot futuristik - di mana mereka
berubah menjadi watak robot, Amas dan Perrak.

Act 2 - Dunia Fantasi & Pengajaran:

Dalam dunia robot, mereka diuji dengan pelbagai cabaran dan perlu
menguruskan "kuasa” dan sumber kewangan untuk terus bertahan. Mereka
belajar pentingnya kerjasama, strategi, serta memahami perbezaan antara
kehendak dan keperluan. Konflik mencapai kemuncak dalam pertarungan
antara Amas dan Perrak yang mewakili pandangan mereka yang berbeza.

&
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Act 3 - Resolusi & Penghargaan:

Kembali ke dunia nyata, Abang dan Adik berdamai dengan pemahaman baru.
Abang akhirnya memberi Adik wang untuk membeli robot itu, namun Adik kini
lebih menghargai nilai wang dan keputusan Abang. Hubungan mereka menjadi
lebih rapat, dan pengembaraan imaginasi itu meninggalkan kesan mendalam
tentang persaudaraan dan kewangan.

3.5.4 Sinopsis Cerita

Cerita ini mengisahkan dua beradik yang berbeza pandangan dalam hal
kewangan. Adik ingin menggunakan wang simpanannya untuk membeli
mainan mahal, manakala Abang menegurnya kerana beranggapan tindakan itu
adalah satu pembaziran. Walaupun wang itu milik Adik, Abang merasakan
tanggungjawab untuk membimbingnya agar membuat keputusan kewangan
yang bijak. Perbezaan ini membawa mereka ke dalam dunia imaginasi yang
mencerminkan konflik sebenar dan memberi pengajaran bermakna tentang
pengurusan kewangan dan nilai persaudaraan. \
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3.5.5 Plot Cerita

Cerita ini mengisahkan dua beradik lelaki, Abang dan Adik, yang rapat dan sering
berkongsi masa bersama. Abang sering memberi nasihat tentang pentingnya
berbelanja secara bijak, manakala Adik bersemangat ingin memiliki sebuah
mainan robot impiannya. Pertentangan pendapat berlaku apabila Abang
menolak permintaan Adik, bimbang perbelanjaan itu adalah satu pembaziran.
Konflik mereka digambarkan melalui dunia imaginasi kanak-kanak yang penuh
fantasi. Dalam dunia robot, mereka menjadi watak "Amas” dan "Perrak” dan
perlu menguruskan kuasa dalam bentuk 'mata kewangan' untuk bertahan dan
menang dalam pertarungan. Pengalaman di alam fantasi ini menjadi simbolik
kepada pertentangan sebenar mereka tentang nilai wang dan kehendak
berlawan keperluan.

Akhirnya, selepas melalui pelbagai cabaran bersama, mereka kembali ke dunia
nyata dengan pemahaman yang lebih baik tentang kesabaran, pengorbanan, dan
kasih sayang antara adik-beradik. Abang bersetuju memberikan wang kepada
Adik, namun dengan pengajaran tentang tanggungjawab dalam mengurus
kewangan. Hubungan mereka menjadi lebih erat, menjadikan cerita ini satu kisah
yang sarat dengan nilai kekeluargaan dan pendidikan moral.

3.5.6 Skrip Cerita

1 EXT. KEDAI MAINAN TEPI JALAN SIANG
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3.5.7 Profile Karakter

ADIK
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ADIK

Seseorang yang sangat aktif dan
bersemangat. Mempunyai cita-cita yang
tinggi terhadap sesuatu yang diinginkannya
namun suka bertindak secara melulu tanpa
berfikir panjang terlebih dahulu,terkadang
cepat terpengaruh oleh emosi. Penuh
semangat, penasihat, tetapi juga boleh
menjadi keras kepala apabila keinginannya

tidak terpenuhi.

BIODATA

Nama sebenar : Tidak diketahui
( hanya dikenali sebagai Adik )
Umur : 8 tahun Jantina : Lelaki
Status : Pelajar sekolah rendah
Sekolah : Tidak diketahui
Pekerjaan : Tiada Hobi : Bermain
permainan video Adik-beradik :
Mempunyai seorang abang

Warna Fizikal

O Kuning keemasan ( seluar dan topi )

‘ Jingga ( tali baju dan kasut)

AMAS

Robot imaginasi Adik yang mempunyai dua
senjata iaitu penyepit disebelah tangan Kkiri
manakala pistol plasma disebelah tangan
kanannya. Berwarna kuning kemasan.
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ABANG

Seseorang yang sangat baik, tegas dan tenang
dalam mengendalikan sesuatu hal. Lebih bersifat
matang dan berfikiran jauh dalam menyelesaikan
masalah. Abang sulung yang bertanggungjawab
dan penyayang terhadap adiknya. Seorang yang
Bijak, penyabar, dan mempunyai pemahaman yang
mendalam tentang tanggungjawab keluarga.

B l Q D A T A Warna Fizial

Nama sebenar : Tidak diketahui

( hanya dikenali sebagai Abang )
Umur : 17 tahun

Jantina : Lelaki

Status : Pelajar sekolah menengah
Sekolah : Tidak diketahui
Pekerjaan : Kerja sambilan
sebagai pelayan

Hobi : Bersukan, termenung,
memancing

Adik-beradik : Mempunyai
seorang adik

‘ Biru langit ( penutup kepala)

‘ Biru gelap ( Seluar)

Q Kelabu asap ( baju )
O Putih Peach ( kulit )

O Putih ( stokin)

‘ warna #9A7C73 ( kasut )

PCRRARK

Robot imaginasi Abang yang tidak mempunyai kaki
tapi mempunyai roket besar yang membuatkan ianya
boleh terbang. Mempunyai dua tangan yang boleh
dipanjangkan.
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3.5.8 Reka Bentuk Latar Belakang dan Prop
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3.4.9 Storyboard
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3.4.10 Reka Bentuk Karakter

- Turn around -
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3.6 Produksi

3.6.1 Latar Belakang Animasi
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3.6.2 Rakaman Suara
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3.6.3 Keyframe Animasi
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3.6.4 /In-Between Animasi

(T

)



Pen I oleh: Wan Ahmad Bishrul Hafiy bin Wan Abdul Ghani
G afik oleh:Sahirda binti Ithnain

FASA Il PEMBI—\NGUNAN
PROJEK

3.6.5 Line Art/ Clean-Up
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3.6.6 Pewarnaan
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3.7 Pasca Produksi

Fasa pasca produksi adalah peringkat penting dalam menghasilkan
kualiti akhir filem animasi Ka-Ching!. la bermula selepas semua
babak utama siap dianimasikan. Fasa ini merangkumi proses seperti
penyuntingan, penambahan kesan visual (VFX), pencampuran audio,
dan penyelarasan warna. Tujuannya adalah untuk menyempurnakan
naratif, meningkatkan nilai artistik, dan memastikan filem dapat
dinikmati secara profesional dan emosional oleh penonton.

1 Penyuntingan

Dalam fasa ini, babak dianalisis dan disusun semula bagi
memastikan kesinambungan jalan cerita. Penyuntingan turut
melibatkan pemotongan babak yang tidak diperlukan, penyesuaian
masa tayangan, serta penambahan peralihan bagi mewujudkan
aliran cerita yang lancar dan menarik.

2 Kesan Visual (VFX)

Penambahan elemen visual dilakukan untuk memperkaya
pengalaman menonton. Kesan khas seperti cahaya, letupan atau
animasi tambahan digunakan untuk memperkuat adegan-adegan
penting, terutamanya dalam babak pertarungan fantasi antara
robot.

3 Audio Mixing

Semua elemen audio — termasuk muzik latar, suara latar (voice-
over), dan kesan bunyi — digabung dan diolah secara seimbang.
Proses ini memastikan setiap dialog jelas, kesan bunyi realistik, dan
muzik menyokong emosi dalam setiap babak.
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4 Penyelarasan Warna

Proses ‘color grading’ dilakukan bagi menyeragamkan ton warna antara
babak serta menyerlahkan mood dan suasana cerita. Contohnya, warna
lebih cerah digunakan dalam dunia fantasi untuk membezakan dari dunia
nyata yang lebih semula jadi.

5 Ujian Menonton

Sesi tontonan awal dilakukan bagi menilai impak keseluruhan animasi.
Maklum balas dari penonton percubaan digunakan untuk menambah baik
aspek teknikal dan naratif sebelum produk akhir dimuktamadkan.

6 Hasil Animasi Akhir

Selepas melalui semua proses, filem animasi Ka-Ching! disiapkan dalam
bentuk akhir yang lengkap dengan visual, audio dan naratif yang kemas.
Produk akhir sedia untuk dipertontonkan kepada umum dan menyertai
pertandingan serta platform penstriman yang sesuai.
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4.1 Latar Belakang Pertandingan

Pertandingan ini dianjurkan oleh Universiti Sultan Zainal Abidin
(UNISZA) dengan kerjasama Kementerian Pendidikan Tinggi. DICE
2023 bertujuan untuk mengasah bakat pelajar dalam kandungan
digital kreatif dan keusahawanan sosial. Kolej Komuniti Segamat
telah dipilih untuk mewakili Jabatan Pendidikan Politeknik dan Kolej
Komuniti (JPPKK) dalam kategori Animasi. Peserta dikehendaki
menghasilkan sebuah video trailer animasi dengan tema DUIT
(MONEY) sebagai sebahagian daripada pertandingan ini. Program ini
berlangsung selama 6 bulan dan melibatkan 300 peserta dari
pelbagai institusi pendidikan tinggi.

4.2 Bengkel Pengukuhan
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4.4 Suasana Pertandingan
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4.5 Keputusan Pertandingan
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5.1 Abstrak

Analisis ini bertujuan untuk menilai keberkesanan Program Pertandingan
DICE 2.0 dalam meningkatkan kemahiran teknikal dan keusahawanan
peserta serta menyediakan mereka untuk keperluan industri kreatif. Data
dikumpulkan melalui soal selidik, temubual, penilaian hasil karya, dan
maklum balas pertandingan. Soal selidik merangkumi beberapa aspek
utama seperti latar belakang peserta, keberkesanan latihan, pengalaman
kerja kumpulan, kualiti karya, dan jaringan profesional yang dibina.

Analisis data dilaksanakan menggunakan pendekatan kuantitatif dan
kualitatif. Pendekatan kuantitatif melibatkan penilaian statistik terhadap
peningkatan kemahiran dan tahap kepuasan peserta, manakala pendekatan
kualitatif memfokuskan kepada ulasan terbuka peserta untuk menilai
keberkesanan proses latihan secara menyeluruh. Hasil analisis menunjukkan
peningkatan ketara dalam kemahiran animasi dan keusahawanan peserta,
selain menunjukkan kepuasan tinggi terhadap proses pembelajaran.

Program latihan merangkumi tiga fasa utama: pra-animasi (perancangan
cerita dan reka bentuk), animasi (penghasilan pergerakan dan karakter),
dan pasca-animasi (penyuntingan dan integrasi audio visual). Peserta turut
melaksanakan projek berkumpulan yang memberi peluang
mengaplikasikan pengetahuan secara praktikal. Karya yang dihasilkan
mendapat penerimaan positif daripada pihak industri dan berjaya meraih
pingat perak dalam pertandingan peringkat kebangsaan.

Dapatan kajian ini membuktikan bahawa program ini efektif dalam
memperkasa kemahiran peserta dan mampu menghasilkan output
berkualiti yang bersaing di peringkat nasional. Kejayaan ini turut
menunjukkan potensi program sebagai model latihan berimpak tinggi
dalam pembangunan bakat industri animasi tempatan.
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5.2 Kaedah kajian

Kaedah kajian ini membolehkan penyelidik menilai dengan tepat
keberkesanan latihan dari perspektif peserta sendiri. Hasil kajian ini dapat
digunakan sebagai asas penambahbaikan program sedia ada dan sebagai
model untuk pembangunan program latihan animasi 2D pada masa akan
datang.

1. Reka Bentuk Kajian

Kajian ini menggunakan reka bentuk kajian tindakan dengan pendekatan
kuantitatif bagi menilai keberkesanan Program Latihan Animasi 2D dalam
konteks pertandingan dan pendedahan industri. Kajian ini bertujuan untuk
mendapatkan maklum balas terus daripada peserta mengenai
pengalaman, peningkatan kemahiran, dan impak penyertaan dalam
program.

2. Sampel Kajian

Sampel kajian terdiri daripada empat orang pelajar Kolej Komuniti
Segamat yang mengikuti Program Sijil Animasi 2D. Kesemua pelajar ini
telah terlibat secara langsung dalam latihan intensif dan projek animasi
yang dipertandingkan serta dipamerkan dalam sesi industri.
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3. Kaedah Pengumpulan Data

Instrumen utama pengumpulan data dalam kajian ini ialah soal selidik
berstruktur yang dibangunkan berdasarkan objektif program. Soal selidik
ini dibahagikan kepada lima bahagian utama:

e Bahagian A: Maklumat latar belakang pendidikan dan pengalaman
peserta

e Bahagian B: Penilaian keberkesanan Ilatihan dan peningkatan
kemahiran

e Bahagian C: Proses kerja kumpulan dan cabaran dalam penghasilan
projek

e Bahagian D: Penerimaan karya di pameran industri dan perhatian
media

e Bahagian E: Hubungan profesional dan peluang kolaborasi selepas
program

Soal selidik ini diedarkan selepas tamat program untuk mengumpul
refleksi keseluruhan peserta terhadap keberkesanan latihan dan hasil
penyertaan mereka.

4. Kaedah Analisis Data

Data dianalisis secara deskriptif menggunakan kaedah perbandingan
respons individu untuk mengenal pasti corak atau kecenderungan dalam
jawapan peserta. Beberapa indikator utama seperti:

e Tahap keberkesanan latihan

e Peningkatan kemahiran sebelum dan selepas program

e Tahap kerjasama dalam kumpulan

e Penerimaan karya dalam kalangan industri

e Pembentukan jaringan dan peluang kolaborasi dinilai untuk
menentukan sejauh mana program ini mencapai objektifnya.
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5. Kebolehpercayaan dan Kesahan

Bagi memastikan kesahan kandungan, soal selidik disemak oleh tenaga
pengajar dan penyelaras program yang berpengalaman dalam bidang
animasi dan latihan teknikal. Kebolehpercayaan data dipertingkatkan
melalui penyamaan jawapan yang konsisten dalam beberapa tema utama
(seperti kerjasama, impak latihan, dan penerimaan industri).

6. Etika Kajian

Kajian ini mematuhi etika penyelidikan dengan mendapatkan persetujuan
bertulis daripada peserta sebelum pengumpulan data. ldentiti dan
maklumat peribadi peserta dirahsiakan, dan semua data digunakan untuk
tujuan kajian sahaja. Tiada paksaan dikenakan ke atas peserta, dan mereka
diberi kebebasan untuk menarik diri bila-bila masa.
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5.3 Pengumpulan Data

Berikut adalah hasil pengumpulan data soal selidik Program Pertandingan
DICE 2.0

Bahagian A: Maklumat Peserta

1. Latar belakang pendidikan dan pengalaman animasi 2D sebelum
mengikuti program Semua peserta merupakan pemegang Sijil Animasi 2D,
namun dengan fokus kemahiran yang berbeza:

e Peserta A: Proses pra-animasi

e Peserta B: Proses pasca-animasi

e Peserta C: Animasi karakter

e Peserta D: Animasi latar belakang

2. Pernah mengikuti latihan animasi 2D sebelum ini?
e Ya - Semua peserta mempunyai pengalaman mengikuti latihan animasi
2D sebelum menyertai program ini.

Bahagian B: Latihan dan Kemahiran

3. Penilaian terhadap keberkesanan sesi latihan animasi 2D
e Sangat berkesan: Peserta B & D
e Berkesan: Peserta A & C

4. Aspek latihan paling membantu dalam meningkatkan kemahiran peserta
e Peserta A: Teknik pra-animasi (storyboard & reka bentuk)
e Peserta B: Teknik pasca-animasi (penyuntingan & efek visual)
e Peserta C: Teknik animasi karakter

Peserta D: Teknik animasi latar belakang
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5. Penilaian terhadap peningkatan kemahiran sebelum dan selepas
program

¢ Peningkatan ketara: Peserta B & D

¢ Peningkatan sederhana: Peserta A & C

Bahagian C: Projek Kumpulan

6. Perancangan dan pembahagian tugas dalam kumpulan
e Terancang dengan baik: Peserta B, C & D
e Cukup terancang: Peserta A

7. Cabaran utama dalam penghasilan animasi berkumpulan
e Peserta A: Perbezaan dalam proses pra-animasi & integrasi idea
e Peserta B: Keserasian teknik pasca-animasi
¢ Peserta C: Integrasi elemen animasi
e Peserta D: Penyelarasan antara latar belakang & animasi

8. Tahap kerjasama dan kolaborasi dalam kumpulan
e Sangat baik: Peserta B & C
e Baik: Peserta A & D

Bahagian D: Penerimaan dan Pemasaran

9. Penerimaan karya kumpulan di pameran industri
e Sangat positif: Peserta B & D
e Positif: Peserta A & C

10. Perhatian dari profesional atau media
* Ya, banyak: Peserta B & D
e Ya, sedikit: Peserta A & C

11. Ulasan yang diterima mengenai karya

e Puji: Peserta B & D
e Komen membina: Peserta A & C
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Bahagian E: Jaringan dan Kolaborasi

12. Bilangan hubungan profesional baru selepas program
e Peserta A: 2
e PesertaB: 3
e Peserta C: 2
e PesertaD: 4

13. Impak hubungan profesional kepada kerjaya peserta
¢ Sangat membantu: Peserta B & D
¢ Membantu: Peserta A & C

14. Peluang kolaborasi dalam projek lain selepas program

* Ya - Semua peserta berpeluang untuk berkolaborasi selepas tamat
program.
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5.4 Analisis Data

Berdasarkan soal selidik yang dikumpulkan, dapat disimpulkan bahawa
program Latihan Animasi 2D ini berkesan dalam meningkatkan kemahiran
peserta dalam bidang animasi. Berikut adalah analisis berdasarkan jawapan
peserta:

1.Keberkesanan Latihan
Secara keseluruhan, kebanyakan peserta menilai sesi latihan sebagai
berkesan hingga sangat berkesan. Latihan yang dilaksanakan dengan fokus
pada proses pra-animasi, animasi karakter, dan pasca-animasi telah
membantu meningkatkan kemahiran mereka dalam penghasilan animasi
yang lebih profesional.

2. Peningkatan Kemahiran

Peningkatan kemahiran animasi 2D adalah ketara bagi peserta yang
berpengalaman dalam proses pasca-animasi (Peserta B & D), di mana
mereka melaporkan peningkatan yang lebih besar berbanding dengan
peserta yang lebih tertumpu pada pra-animasi dan animasi karakter
(Peserta A & C). Walaupun terdapat perbezaan dalam peningkatan, secara
keseluruhannya, peserta merasakan bahawa kemahiran teknikal mereka
bertambah baik setelah mengikuti program ini.

3. Kerjasama dalam Kumpulan

Kerjasama dalam kumpulan sangat baik, dengan peserta melaporkan
bahawa pembahagian tugas dan proses perancangan berjalan dengan
lancar. Walau bagaimanapun, mereka menghadapi cabaran dalam integrasi
idea dan penyelarasan teknik animasi, yang menunjukkan keperluan untuk
penambahbaikan dalam aspek pengurusan projek animasi.

67



Penulisan oleh: Hairul Fahmi bin Md Muslim
Susunan Grafik oleh:Sahirda binti Ithnain

FASA IV KAJIAN
KEBERKESANAN DAN
PENUTUP

4. Penerimaan Karya di Pameran Industri

Karya yang dihasilkan oleh peserta menerima penerimaan yang positif di
pameran industri, dengan beberapa peserta melaporkan bahawa karya
mereka mendapat perhatian yang lebih banyak daripada profesional dan
media. Ini menunjukkan bahawa program ini bukan sahaja meningkatkan
kemahiran teknikal peserta, tetapi juga meningkatkan peluang mereka
untuk dikenali dalam industri animasi.

5. Jaringan Profesional dan Kolaborasi

Kesemua peserta melaporkan bahawa mereka telah membina hubungan
profesional baru selepas program, dengan beberapa peserta menyatakan
bahawa hubungan ini sangat membantu dalam kerjaya mereka. Selain itu,
mereka juga berpeluang untuk berkolaborasi dalam projek lain selepas
menyelesaikan program latihan ini, yang menunjukkan bahawa program ini
memberi peluang untuk memperluas jaringan dan meningkatkan peluang
pekerjaan dalam industri animasi.
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5.5 Kesimpulan dan Cadangan

Berdasarkan analisis daripada soal selidik ini, program latihan Animasi
2D di Kolej Komuniti Segamat dapat dianggap berjaya dalam
meningkatkan kemahiran peserta dalam pelbagai aspek animasi.
Peningkatan kemahiran teknikal, kerjasama dalam kumpulan, dan
penerimaan karya yang positif menunjukkan bahawa program ini
mencapai matlamatnya. Walau bagaimanapun, cabaran dalam integrasi
teknik animasi menunjukkan keperluan untuk memperbaiki modul
latihan bagi memastikan keseragaman dalam penguasaan teknik di
kalangan peserta.

Program ini juga memberi impak positif dalam jaringan profesional dan
membuka peluang kolaborasi yang memberi manfaat kepada kerjaya
peserta. Oleh itu, disyorkan agar program ini diteruskan dengan sedikit
penambahbaikan pada aspek pengurusan projek dan integrasi teknik
animasi untuk meningkatkan keberkesanannya pada masa hadapan.
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5.6 Penutup

Program Pertandingan DICE 2.0 yang telah dilaksanakan terbukti sebagai
inisiatif yang berjaya dalam memperkukuh kemahiran dan pengetahuan
peserta. Melalui latihan intensif dan pengalaman praktikal, peserta
memperoleh kemahiran penting dalam proses pra- animasi, animasi, dan
pasca-animasi. Keberkesanan program ini dapat dilihat melalui
peningkatan kemahiran teknikal, kualiti karya yang dihasilkan, serta
penerimaan positif di pameran industri.

Walaupun terdapat cabaran dalam penyelarasan pelbagai aspek animasi
yang berbeza, komitmen dan kerjasama antara peserta dan penganjur
berjaya mengatasinya. Proses perancangan yang teliti, pembahagian tugas
yang teratur, serta pengurusan kolaborasi dalam kumpulan menunjukkan
kemajuan yang ketara dan memastikan objektif program tercapai dengan
berkesan.

Penerimaan karya peserta di pameran industri, serta perhatian yang
diterima dari profesional dan media, menjadi bukti kejayaan program
dalam memperkenalkan karya animasi berkualiti tinggi ke pasaran.
Jaringan profesional yang dibina sepanjang program turut membuka
peluang kerjaya dan kolaborasi masa depan. Secara keseluruhan, program
ini telah mencapai matlamatnya untuk memperkasa peserta dengan
pengetahuan dan kemahiran yang diperlukan dalam industri animasi 2D.
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PENGHARGAAN

Dengan penuh rasa syukur, saya merakamkan setinggi-tinggi penghargaan kepada
semua pihak yang telah menjayakan Program Pemindahan Teknologi Usahawan
Digital Animasi 2D melalui Pertandingan DICE 2.0. Terima kasih kepada Unit
Pengurusan Tertinggi Kolej Komuniti Segamat atas sokongan dan kepimpinan yang
menjadi tunjang utama kejayaan program ini.

Seterusnya, penghargaan kepada Unit Keusahawanan yang telah menyediakan
latihan keusahawanan yang komprehensif, memberi nilai tambah kepada peserta
dalam aspek pengurusan dan pemasaran. Tidak dilupakan, Unit Animasi 2D yang
telah memberikan bimbingan teknikal serta sokongan kreatif yang membolehkan
peserta menghasilkan karya animasi berkualiti tinggi.

Saya juga ingin berterima kasih kepada Jabatan Pendidikan, Politeknik dan Kolej
Komuniti atas kerjasama dan sokongan padu dalam memastikan kelancaran program
ini serta memberi peluang kepada peserta menyertai pertandingan peringkat
kebangsaan.

Penghargaan khas kepada para mentor atas dedikasi dan bimbingan sepanjang
program. Kepada para peserta, tahniah atas semangat, usaha dan kejayaan meraih
pingat perak, pencapaian ini adalah bukti potensi dan komitmen anda dalam bidang
animasi.

Akhir kata, kejayaan ini adalah hasil kerjasama semua pihak. Semoga ia menjadi
pemangkin kepada lebih banyak pencapaian cemerlang pada masa akan datang.
Sekian, terima kasih.

Hairul Fahmi bin Md Muslim
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