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BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi dewasa ini sedang bergerak secara cepat. Berkembangnya
media dan teknologi komunikasi memberi kemudahan pada manusia dalam
mendapatkan dan menyebarkan informasi dengan skala luas dan cepat, sehingga
hal ini memberikan pengaruh yang besar pada kehidupan manusia sehari-hari.
Bahkan, jalannya perekonomian pada masa ini telah bergantung salah satunya pada
internet. Mudahnya akses pertukaran informasi serta kegiatan jual beli saat ini

mengharuskan manusia berlomba-lomba untuk berinovasi secara cepat.

Salah satu perusahaan besar yang telah dikenal luas di Indonesia adalah
Kompas Gramedia Grup. Salah satu anak perusahaan dari Kompas Gramedia Grup
adalah Gramedia, yang dimiliki oleh PT. Gramedia Asri Media. Sejak tahun 1970,
Gramedia telah beroperasi menjadi retailer buku, alat tulis kantor, keperluan
sekolah dan sebagainya. Menjadi salah satu perusahaan toko buku terbesar di
Indonesia, Gramedia harus terus berkembang dan berinovasi guna mengikuti
perkembangan teknologi yang makin cepat dan serba ada. Untuk itu, akses yang
mudah dan cepat dibutuhkan Gramedia untuk menjangkau konsumen dengan lebih
dekat. Dengan tujuan itulah kemudian Gramedia menciptakan e-commerce yang
menyediakan barang-barang yang ada di Toko Buku Gramedia dalam website
Gramedia.com yang sekarang memiliki anak perusahaan sendiri di bawah naungan

PT. Gramedia Digital Nusantara.

Selain pembentukan awal yang dibuat dengan baik, website e-commerce
juga membutuhkan pemeliharaan yang rutin dan perbaikan konstan, seperti
pergantian interface dari website tersebut agar konsumen merasa lebih nyaman saat
menjelajah dalam website tersebut. Gramedia.com bukanlah website baru dalam
dunia e-commerce, namun untuk mengikuti selera-masyarakat dan memudahkan
pencarian, Gramedia.com melakukan perombakan interface serta menambahkan

banyak produk baru seperti tas, alat tulis kantor, keperluan sekolah, dan lain
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sebagainya. Memiliki banyak produk yang dijual, Gramedia.com harus
menyediakan halaman untuk masing-masing produk, dan komponen terpenting
untuk memudahkan konsumen dalam mengidentifikasi produk adalah foto dari

produk tersebut.

Salah satu misi dari Gramedia.com adalah menjadi standar e-commerce di
Indonesia, dan salah satu faktor yang sangat diperhatikan dari perombakan website
Gramedia.com adalah standarisasi foto produknya. Banyaknya jumlah dari produk
yang tersedia membuat Gramedia.com membuka peluang lowongan magang untuk
pertama kalinya, karena Gramedia.com membutuhkan tenaga kerja yang banyak,
namun tetap efisien dengan tetap menjaga standar yang ada. Pengetahuan desain
grafis dan digital imaging serta fotografi dibutuhkan dalam bidang ini. Sehingga
sebagai mahasiswa jurusan desain grafis, penulis tertarik untuk menambah
wawasan serta pengalaman penulis, yang kemudian mendorong penulis untuk

mendaftarkan diri sebagai peserta magang di perusahaan Gramedia.com.

1.2.  Maksud dan Tujuan Kerja Magang

Sebagai mahasiswa desain grafis yang mendekati semester akhir, pelaksanaan
magang yang dilakukan oleh penulis bertujuan untuk memenuhi syarat kelulusan
sebagai Sarjana Universitas Multimedia Nusantara. Selain itu, kerja magang juga
penulis lakukan guna menambah wawasan penulis mengenai desain grafis dan

memperluas pengalaman di dunia kerja.

1.3.  Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang
1.3.1. Waktu Pelaksanaan Kerja Magang

Universitas Multimedia Nusantara mewajibkan para mahasiswanya untuk
melakukan mata kuliah - magang pada semester: tujuhatau delapan setelah
memenuhi semua mata kuliah wajib, umum dan elektif sesuai dengan ketentuan
kuota, tanpa nilai E, juga tidak memiliki nilai D dalam mata kuliah apapun melebihi
2 kelas kecuali mata kuliah umum, dimana mahasiswa wajib lulus mata kuliah
tersebut tanpa nilai D ataupun E. Ketentuan UMN yang lainnya yaitu mahasiswa

harus memenuhi jam kerja magang setidaknya tiga ratus dua puluh jam.
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PT. Gramedia Digital Nusantara memiliki perhitungan periode magang
berdasarkan bulan dan memperbolehkan peserta magang melakukan extend atau
perpanjangan periode magang jika diperlukan. Untuk periode magang Agustus
2016, Gramedia.com memberlakukan dua bulan kontrak kerja hingga akhir
September 2016. Pada tanggal 16 Agustus 2016, pihak Human Resources dari
Gramedia.com meminta penulis untuk melakukan wawancara magang ke kantor
Gramedia.com yang terletak di Palmerah, Jakarta. Dalam proses wawancara,
penulis juga diinformasikan mengenai lamanya periode magang dan job desk dari
divisi yang akan penulis lakukan di Gramedia.com. Selesai melakukan negosiasi,
penulis memilih untuk melakukan magang di bagian divisi Creative sesuai kontrak
yang diberikan Gramedia.com yang tertanggal dari tanggal pilihan penulis, yaitu 16
Agustus hingga akhir masa kontrak periode magang yang diberikan oleh
Gramedia.com, yaitu 14 Oktober 2016.

1.3.2. Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang

Mahasiswa Universitas Multimedia Nusantara diberikan kebebasan dalam memilih
pelaksanaan syarat kelulusan mana yang ingin lebih dulu dikerjakan, yaitu
melaksanakan magang dahulu atau menyelesaikan Tugas Akhir terlebih dahulu.
Faktor yang diperhatikan sebelum memilih yaitu kesiapan mahasiswa dalam
menjalankan salah satunya serta syarat-syarat akademik yang harus dipenuhi dari
UMN.

Sebelum menjalankan kerja magang, mahasiswa Universitas Multimedia
Nusantara diharuskan untuk memenuhi syarat-syarat akademik yang diberikan oleh
kampus, antara lain telah menempuh minimal 80 SKS, memiliki IPK diatas 2,00
serta tidak memiliki nilai E.

Pada semester 6, penulis telah memenuhi seluruh mata kuliah umum, mata
kuliah Prodi DKV serta mata kuliah jurusan Desain Grafis, serta tidak memuliki
nilai E. Namun masih ada 5 SKS kelas elektif yang harus penulis ambil, sehingga
pilihan penulis jatuh pada pelaksanaan magang di semester 7.
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