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BAB I
PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang

Seiring berkembangnya teknologi, pembuatan produk game bisa dibuat oleh
perusahaan besar maupun juga perorangan. Selera pengguna juga ikut
berkembang pada suatu style visual yang berganti, karena itu seorang 2D Artist

harus mempunyai wawasan luas dan kemampuan dalam membuat style visual.

Untuk mencapai tujuan tersebut, maka mahasiswa harus mempunyai
pengalaman dan juga diwajibkan untuk melaksanakan satu mata kuliah wajib
yaitu kerja praktik magang pada perusahaan, sehingga setiap mahasiswa dapat
mendapatkan wawasan luas mengenai industri game secara dunia kerja. Pada
kesempatan ini penulis mencari posisi sebagai 2D Artist dan melamar internship
pada beberapa perusahaan hingga mendapatkan kesempatan untuk dapat bekerja
di perusahaan Anantarupa Studios. Sebagai syarat kelulusan mata kuliah magang,
kampus telah memberikan kewajiban bagi mahasiswa untuk membuat laporan

sebagai bukti tanggung jawab mahasiswa selama proses pengerjaan magang.

1.2. . Maksud dan Tujuan Kerja Magang
Tujuan penulis melakukan kerja magang selain untuk memenuhi syarat kelulusaan
adalah untuk
1. Mempelajari hal baru seputar dunia kerja ilustrasi dan untuk
mengasah kemampuan dan pengetahuan yang lebih.
2. Mendapat pengalaman baru di dalam sebuah perusahaan berbasis
game seperti Anantarupa Studios.
3.. Menambah lingkungan sosial atau rekan baru dalam bidang yang
sama.
4. Mengetahui kinerja dan karakteristik pekerja profesional.
5.-Mengasah kedisiplin diri dalam time management.
6. Menerapkan ilmu dan pengetahuan penulis dan berguna bagi

perusahaan.
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7. Dapat mengetahui tolak ukur kemampuan penulis.

1.3. Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang

Berdasarkan surat penerimaan kerja praktik dari perusahaan yang penulis
tempati, penulis melakukan praktik kerja magang terhitung dari tanggal 1
November 2016 sampai dengan 5 Januari 2017 dengan jam kerja 09:00 sampai
dengan 18:00.

Sebelum diterima magang penulis mengajukan sejumlah dokumen seperti
CV dan portofolio kepada perusahaan. Lalu pada pada tanggal 9 Oktober penulis
dihubungi oleh Tamara yaitu Client Relations dari Anantarupa Studios untuk
melakukan wawancara di tempat. Penulis diundang untuk melaksanakan interview
pada tangga 14 Oktober 2016 pukul 14:00 WIB.

Sampai di lokasi perusahaan, penulis bertemu dengan Client Relations lalu
diarahkan interview oleh masing-masing ketua divisi yaitu 2D lead dan 3D lead
artist. Selama melakukan interview mereka memberi pertanyaan seputar

kemampuan teknis penulis dan juga menjelaskan sistem kinerja perusahaan.
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