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1.1. Latar Belakang

Magang adalah sebuah proses pembelajaran bagi seorang individu dimana
individu tersebut akan bekerja dibawah pengawasan seseorang Yyang
berpengalaman dalam suatu bidang industri. Dari hasil kerja magang, seorang
individu akan lebih mengenal langsung sistem kerja serta kualitas dari produk
barang atau jasa yang dihasilkan dari sebuah industri. Disisi lain program magang
juga mengenalkan kepada individu situasi ataupun lingkungan kerja yang
sebenarnya. Bukan hanya workflow serta kualitas industri yang didapatkan oleh
individu, peserta program magang juga bisa belajar mengenai etika dalam bekerja
ataupun cara bersosialisai yang baik dalam lingkungan kerja. Dalam hal ini, kerja
magang bermanfaat khususnya bagi mahasiswa/i agar siap terjun ke dalam
industri kerja yang sebenarnya. Pada proses kerja magang ini penulis melamar
sebagai 3D modeler di Anantarupa Studios.

Alasan penulis memilih Anatarupa Studios sebagai tempat kerja magang
yang pertama adalah Anantarupa merupakan sebuah studio yang sedang men-
develop kekayaan intelektual berupa game Lokapala. Dalam hal ini penulis ingin
melihat dan mendalami proses pembuatan karakter atau model dalam industri
game. Kedua penulis ingin mengembangkan teknik serta kemampuan dalam

membuat model baik untuk animasi ataupun game.

1.2. Maksud dan Tujuan Kerja Magang

Pelaksaan kerja magang di Anantarupa Studios bertujuan agar penulis bisa
mendapatkan ilmu serta teknik baru dalam membuat model pada dunia game.
Selain itu penulis ingin melihat perbedaan proses pembuatan model 3D pada
industri game dan animasi. Disisi lain penulis ingin mengembangkan diri baik dari
segi etika kerja ataupun kemampuan agar siap ketika masuk dunia kerja yang

sebenarnya.



1.3. Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang

Rincian prosedur pelaksanaan magang dimulai dari mengisi form KM-01. Dalam
form ini penulis mengisi nama-nama perusahaan atau studio yang akan penulis
lamar sebagai tempat kerja magang. Salah satu perusahaan yang penulis lamar
adalah Anantarupa Studios. Setelah menulis nama-nama perusahaan penulis
meminta tanda tangan koodinator magang dan menyerahkannya kepada pihak
administrasi jurusan Animasi. Selama 2 hari form KM-01 akan diproses dan form
KM-02 dapat diambil setelah 2 hari. Form KM-02 menginformasikan bahwa
penulis sebagai mahasiswa Universitas Multimedia Nusantara diijinkan untuk

kerja magang.

Penulis melamar ke Anantarupa Studio pada tanggal 3 Februari dan
melakukan sesi wawancara pada tanggal 6 Februari. Pada proses wawancara
penulis melampirkan berkas-berkas seperti curiculum vitae, form KM-02, dan
transkrip nilai. Setelah tahap wawancara dilakukan penulis dan pihak Anantarupa
menyetujui kapan penulis harus memulai kerja magang di Anatarupa Studios.
Pada tanggal 10 Februari penulis memulai kerja magang di Anantarupa Studios

dengan kontrak kerja selama 6 bulan.

Selama proses kerja magang dilakukan, penulis mengisi form KM-04 dan
form KM-05 sebagai absensi dan daftar pekerjaan yang penulis kerjakan sehari-
hari. Form KM-04 berisi presensi harian sementara form KM-05 merupakan
presensi mingguan. Dikarenakan adanya pandemi penulis melakukan WFH
sehingga koordinasi berubah menjadi online. Penulis mengirimkan KM-06 dan

absensi yang belum ditanda tangani melalui online kepada supervisi.



