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BABI
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Munculnya teknologi baru selalu membawa perubahan pada peta industri. Tidak
dapat disangkal, bahwa zaman 1ni ditandai oleh revolusi digital dibidang grafis,
sebab mesin ketik dan kertas sudah mulai ditinggalkan, demikian juga pada bidang
seni visual yang sudah mulai meninggalkan media konvensional. Seperti ide untuk
lukisan, gambar dan medium grafis lainnya sudah mulai digali pelukis melalui
teknik fotografi dan media digital meski hasilnya dibuat dengan media
konvensional. Di negara berkembang mungkin sudah berlanjut lebih jauh dan
teknologi terkini sudah memungkinkan /ayout di komputer langsung ke mesin

cetak.

Dijelaskan oleh Kiichiro Muto dalam seminarnya di Universitas Brawijaya
(dikutip dari prasetya.ub.ac.id pada tanggal 12 Juni 2017 pukul 20.00) bahwa desain
merupakan unsur yang penting dalam perkembangan produk Information
Technology (IT) khususnya aplikasi mobile. Desain tampilan aplikasi sangat
penting untuk menentukan sebuah aplikasi akan diunduh atau tidak oleh

penggunanya. Dengan tampilan yang menarik, akan lebih mudah digunakan oleh

penggunanya.

Saat berbincang dengan materi yang menyangkut sebuah desain, hal ini
akan selalu berkaitan mengenai U/ dan UX. Dua hal ini menjadi media sebagai tolak
ukur dimana keberhasilan suatu produk. Ul dan UX ini sangat penting dalam

kemajuan dar1 produk tersebut.

1.2. - Maksud dan Tujuan Kerja Magang
Aplikasi di masa sekarang sudah banyak digunakan oleh masyarakat sebagai sarana
yang memudahkan hidup sehari-hari. Sajian dari sebuah aplikasi sangat mendukung

dalam sistem kerja aplikasi. Tampilan sangat berperan penting dalam faktor
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penggunaan suatu aplikasi. Mempelajari tentang desain pada bidang UI/UX
menjadi tujuan dari praktik kerja magang ini. Penulis juga memiliki ketertarikan
untuk mempelajari bidang desain yang berbeda sebagai penambah wawasan dan
ilmu dalam desain grafis untuk kebutuhan Ul dan UX. Praktik kerja magang ini juga
bertujuan untuk mempelajari tentang tips dan trik UI/UX yang baik dan cara
membuatnya sehingga dapat memberikan kontribusi kepada masyarakat luas.
Dengan maksud lain dan tujuan tersebut penulis memutuskan untuk melakukan

praktik kerja magang di perusahaan PT. Meteor Inovasi Digital.

1.3.  Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang

Penulis mengambil mata kuliah Internship pada semester genap 2017/2018.
Mahasiswa diberikan pilihan untuk melakukan kerja magang di perusahaan yang
bergerak pada bidang desain, seperti design agency, production house, branding
agency, dan perusahaan yang memiliki bidang desain yang sebelumnya telah
diumumkan pada pembekalan magang. Sebagai syarat kelulusan mata kuliah
Internship, mahasiswa diberikan waktu paling lama satu semester untuk melakukan
praktik kerja magang, membuat laporan magang, dan mempresentasikan hasil

praktik kerja magang dalam ujian sidang magang.

Untuk menyelesaikan program magang ini, mahasiswa diharuskan menulis
beberapa calon perusahaan dimana penulis akan melamar sebagai infern pada KM
01. Calon-calon perusahaan tersebut lalu dibawa kepada pembimbing akademik
untuk dilihat dan diberikan paraf apabila sesuai dengan standar yang dimiliki
kampus. Setelah mendapat paraf dari dosen pembimbing akademik sebagai tanda
persetujuan, penulis menyerahkan KM 01 kepada admin DKV untuk diproses ke
KM 02.

Setelah surat pengantar magang pada KM 02 diterima, penulis membawa
KM 02 beserta curriculum vitae dan portfolio kepada calon-calon perusahaan yang

telah disetujui oleh pembimbing akademik. Penulis melamar ke calon perusahaan
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melalui email dengan melampirkan curriculum vitae dan portfolio disertai surat

pengantar magang.

Pada tanggal 1 Maret 2017, penulis melamar sebagai intern ke perusahaan
PT. Meteor Inovasi Digital. Penulis melamar melalui email. Dan mendapatkan
balasa pada tanggal 11 Maret 2017 melalui telfon mengenai pernyataan lamaran
sebagai intern. Penulis diminta untuk datang dan membicarakan kapan penulis bisa
melakukan interview. Pada tanggal 13 Maret 2017 pukul 11.00 WIB dilakukan
wawancara di PT. Meteor Inovasi Digital bersama Leads Ul/UX perusahaan, yaitu
Rianty Tara Pratita, S.Ds. Penulis diterima untuk memulai praktik kerja magang di
perusahaan mulai tanggal 15 Maret 2017 dan diberitahukan saat setelah interview

berakhir.

Pada tanggal 15 Maret 2017 penulis menyerahkan surat persetujuan
penerimaan praktik kerja magang di PT. Meteor Inovasi Digital kepada admin DKV
(Berkas asli) dan BAAK (fotokopi). Penulis lalu menerima KM 03 sampai KM 07
dari BAAK untuk digunakan selama kerja magang maupun saat ujian sidang

magang.
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