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BAB III 

PELAKSANAAN KERJA MAGANG 

3.1. Kedudukan dan Koordinasi 

Penulis dipercayakan ke dalam divisi Digital Architect. Saat bekerja pada divisi ini, 

penulis diharapkan memiliki kemampuan yang bervariasi karena tugas yang 

diberikan juga bervariasi dari membuat perangkat bermain, coding, hingga desain. 

Penulis selalu dibimbing oleh Andrew Willis selaku pembimbing lapangan. 

3.1.1. Kedudukan 

Penulis magang di divisi Digital Architect (DA) Intern. Penulis mendapat 

pekerjaan yang bervariatif tergantung proses yang sedang dilewati pada setiap 

proyek.  Penulis tergabung dalam 2 proyek besar yang dirahasiakan namanya 

oleh sebab itu penulis hanya akan menulis inisial dari setiap proyek yaitu LIP, 

dan SHV serta membantu proyek lain yaitu MUS. Pada proyek LIP penulis 

membantu Pujita selaku Project Manager dalam membuat sebuah alur cerita 

dan konsep dasar dari taman bermain interaktif yang akan dibuat pada suatu 

pusat perbelanjaan di karawaci dan proyek ini diharapkan bisa dipindah-

pindahkan (modular). Pada projek SHV penulis membantu Pujita selaku Project 

Manager untuk membuat konsep ruang tunggu sebuah acara dengan berbagai 

kriteria yang diberikan klien. Pada proyek MUS penulis membantu dalam 

menuangkan ide-ide yang sesuatu dengan wilayah yang akan dieksekusi saat 

acara yang akan datang dengan Hadi Wongso sebagai Project Manager.  

3.1.2. Koordinasi 

Setiap minggunya manager atau superviser divisi digital architectur akan 

memberitahu kepada seluruh anggota divisi tentang proyek yang ada dan 

meminta upadate terbaru. Setiap proyek memiliki project manager yang akan 

terus mengawasi perkembangan proyek, dan setiap project manager akan 

memberika tanggung jawab dan target khusus kepada anggota divisi sesuai 

dengan kebutuhan projek. Pada gambar di bawah penulis menjelaskan alur 

koordinasi secara garis besar. 
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Gambar 3.1. Bagan Alur Koordinasi 

(Sumber: Penulis) 
 

3.2. Tugas yang Dilakukan 

Berisi tabel hal-hal yang penulis lakukan selama magang. 

Tabel 3.1. Detail Pekerjaan Yang Dilakukan Selama Magang 
 

No. Minggu Proyek Keterangan 

01. I SHV Membuat daftar benda yang perlu 

didesain, memulai desain dengan 

mencari referensi yang sesuai deskripsi 

klien 

02. II SHV Menyelesaikan desain dan menyusun 

hasil desain menjadi presentasi untuk 

dipresentasikan kepada klien 

03. III MUS Survei lokasi serta membuat desain awal 

untuk acara yang diminta klien, dan 

mempelajari Cinema 4D. 

 
04. 

 
IV 

 

LIP 
Mengenali proyek, membuat alur cerita 

dari awal permainan hingga akhir, dan 

menggabungkan seluruh desain. 



3  

05. V LIP Memperbaiki lobi utama sesuai revisi 

klien. 

 

 
06. 

 

 
VI 

 

 
LIP 

Merancang gapura untuk lobi utama 

dengan kelengkapan teknis knockdown, 

bahan, dan kebutuhan listrik lampu 

untuk gapura 

 

 

07. 

 

 

VII 

 

 

LIP 

Membuat ulang konsep karena klien 

baru memberikan batasan baru, dan 

mengganti gaya gambar serta perspektif 

konsep ruangan. 

 

 

08. 

 

 

VIII 

 

 

LIP 

Melanjutkan revisi konsep ruangan 

minggu lalu dan merapihkan seluruh 

hasil kerja 

Tabel 3.1. Tugas di UMN Pictures 

(Sumber: Penulis) 

 

3.3. Uraian Pelaksanaan Kerja Magang 

Sebagai karyawan magang pada divisi Digital Architect, penulis diharapkan 

menguasai lebih dari satu kemampuan khususnya dalam bidang desain (2d atau 3d) 

dan coding, oleh sebab itu selain dari pada bekerja seperti seharusnya penulis juga 

mendapat pelatihan singkat dari teman-teman UMN Pictures seperti coding, 

menyusun dan membuat schematic circuit untuk Arduino (microcontroller), dan 

software Cinema 4D. Diharapkan dengan menguasai kemampuan baru ini penulis 

dapat membantu divisi ini untuk mengejar tenggang waktu yang diberikan untuk 

suatu proyek. Selama pelatihanpun penulis tetap harus menyelesaikan tugas 

utamanya yaitu membuat alur permainan dan tampilan yang menarik yang sesuai 

dengan tema permainan. 

 

3.3.1. Proses Pelaksanaan 

Berikut merupakan pekerjaan yang dilakukan oleh penulis selama masa kerja 

magang di UMN Pictures, penjelasan di bawah penulis susun berdasarkan 

perkerjaan utama yang dilakukan penulis dari awal hingga akhir masa kerja 

magang: 
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3.3.1.1. SHV 
 

SHV adalah sebuah acara musik dengan aliran EDM (Electronic Dance 

Music) yang berlokasi di ICE BSD yang diselenggarakan oleh perusahaan 

rokok dengan 2 pilihan tema desain yaitu Frosthread Jungle, dan Atlantis.  

Kedua tema ini harus diaplikasikan menjadi 10 hal yaitu main concept, 

tunnel, landmark, seating area and LED (light-emitting diode) relay, wall 

decor, main booth and hangging instalation, maggerland, DJ wishlish, 

activation games dan angels costume. Penulis dipercaya untuk membuat 7 

dari 10 konsep yaitu tunnel, landmark, seating area and LED relay, wall 

decor, main booth and hangging instalation, maggerland, dan DJ wishlish. 

Konsep angels costume, dan main concept diberikan kepada concept artist 

animasi dari UMN Pictures, dan untuk activation games diberikan pada 

teman-teman DA lainnya. 

1. Tunnel 
 

 

Gambar 3.2. Tunnel Frosthread Jungle 
(Sumber: Final pitch UMNP) 

 

Gambar 3.3. Tunnel Atlantis 
(Sumber: Final pitch UMNP) 

Tunnel adalah pintu masuk pengunjung yang dirancang untuk 

membawa pengunjung acara merasakan perpindahan dari lokasi 

acara ke dunia yang telah disiapkan. 
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2. Landmark 

 

Gambar 3.4. Landmark Frosthread Jungle 
(Sumber: Final pitch UMNP) 

 

Gambar 3.5. Landmark Atlantis 
(Sumber: Final pitch UMNP) 

Landmark akan menarik mata pengunjung dan menambah kesan 

dunia baru yang ingin dibawa. Landmark ini diharapkan menjadi 

ciri khas dari acara dengan menunjukan brand acara tersebut.  

3. Seating Area & LED Relay 

 

Gambar 3.6. Seating Area & LED Relay Frosthread Jungle 
(Sumber: Final pitch UMNP) 
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Gambar 3.7. Seating Area & LED Relay Atlantis 
(Sumber: Final pitch UMNP) 

Seating area & LED relay merupakan tempat beristirahat para 

pengunjung selama acara berlangsung. Tempat ini 

diperuntukkan untuk pengunjung yang kelelahan saat berpesta di 

ruang utama sehingga ia keluar untuk beristirahat tetapi masih 

ingin merasakan suasana yang berada di ruang utama, oleh sebab 

itu klien meminta agar disediakan LED Relay agar pengunjung 

yang beristirahat tersebut tetap dapat melihat keseruan yang 

berada di dalam ruang utama. 

4. Wall Decor 

 

Gambar 3.8. Wall Decor Frosthread Jungle 
(Sumber: Final pitch UMNP) 

 

Wall decor bertujuan untuk menghiasi tembok yang kosong 

sehingga tembok itu bisa digunakan para pengunjung untuk 

berfoto dengan brand acara tersebut. 
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5. Main Booth & Hanging Installation 

 

Gambar 3.9. Main Booth & Hanging Installation Frosthread Jungle 
(Sumber: Final pitch UMNP) 

 

Main booth ditujukan untuk tempat bermain para pengunjung 

selama pintu utama belum dibuka. Dalam permainan ini juga 

pengunjung dapat mendapatkan sebuah souvenir yang akan 

disediakan oleh klien atau akses khusus agar dapat memasuki 

maggerland. Hanging installation untuk mempercantik main 

booth khususnya pada bagian atas main booth sendiri. Selain 

untuk bermain main booth juga dapat digunakan pengunjung 

untuk beristirahat. 

6. Maggerland 

 

Gambar 3.10. Maggerland Frosthread Jungle 
(Sumber: Final pitch UMNP) 

 

Gambar 3.11. Maggerland Atlantis 
(Sumber: Final pitch UMNP) 



8  

Maggerland adalah tempat beristirahat yang dibuat khusus dan 

hanya orang-orang yang memiliki point sesuai syarat yang dapat 

masuk kedalam maggerland ini. Maggerland memiliki fasilitas 

yang lebih lengkap dibanding main booth dan seating area 

sehingga menulis membuat maggerland menjadi sebuah ruangan 

semi tertutup agar terlihat lebih eksklusif dibanding tempat lain. 

7. DJ Wishlisht

 
 

Gambar 3.12. DJ Wishlist Frosthread Jungle 
(Sumber: Final pitch UMNP) 

 

DJ wishlist adalah dinding yang dapat diinteraktifkan oleh 

pengunjung, sehingga penulis memasangkan sensor pada 

dinding ini agar ketika pengunjung datang dan berdiam selama 

2 detik di depan dinding, logo SHV akan meredup dan muncul 

kunang-kunang yang akan mengikuti tangan pengunjung yang 

menulis sugesti nama DJ (disc jokey) untuk acara SHV 

berikutnya. 

 
3.3.1.2. LIP 

 
Gambar 3.13. Peta LIP 
(Sumber: Pitch UMNP) 

 

Proyek LIP ini merupakan proyek yang telah disetujui oleh pihak klien dan 

sedang disempurnakan agar dapat segera direalisasikan. Proyek ini memiliki 
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12 wilayah yang dibagi menjadi 6 ruang bermain, 5 lorong yang 

diperuntukan sebagai tempat pengunjung berfoto-foto, dan lobi utama 

seperti pada gambar 3.13. Seharusnya penulis bertanggung jawab dalam 

pembuatan prototype proyek ini yang akan ditampilkan pada gedung D 

Universitas Multimedia Nusantara, tetapi dikarenakan terjadi wabah 

pandemik yang memaksa semua pekerja bekerja di rumah, dan klien yang 

baru memberi batasan baru untuk proyek ini penulis dipindahkan untuk 

membantu memperbaiki konsep untuk setiap ruangan dan lobi utama. 

Penulis tidak dapat menyelesaikan proyek ini karena batas waktu magang 

yang telah ditentukan. Proyek ini menggambarkan sebuah petualangan 

pengunjung dari bumi menuju planet baru. Pada planet ini pengunjung 

bertujuan menemukan harta karun yang berada pada planet tersebut. Proyek 

ini ditujukan untuk keluarga. 

1. Entry Tunnel 

 

Gambar 3.14. Entry Tunnel 
(Sumber: Pitch UMNP) 

Ini adalah pintu masuk kedalam proyek LIP, pintu masuk ini 

memiliki panjang kurang lebih 12 meter. Lorong ini dapat 

dipindah, dipanjang pendekan dan dilengkungkan karena lorong 

ini tersusun dengan terbuku-buku dan disatukan dengan kain 

berbahan khusus. Lampu disusun berputar kedalam sehingga 

terdapat efek vortex sehingga pengunjung tertarik untuk masuk 

ke dalam ruangan. Dalam proyek  ini pintu masuk ini juga 

sebagai jalur pengunjung ke dalam ruang kontrol roket. 

 

2. Actual Reality (AR) Drawing 
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Gambar 3.15. AR Drawing 
(Sumber: Pitch UMNP) 

Ruangan ini menggambarkan ruang kontrol roket. Ruangan 

dirancang dengan bentuk geometris untuk membawa kesan sci-

fi. Di sini pengunjung memilih jenis roket, dan baju astronaut 

yang terdapat pada media kertas, setelah itu mewarnainya, kertas 

tersebutpun di scan beserta wajah pengunjung. Layar akan 

menunjukan roket dan baju astronaut yang disusun dan 

menampilkan baju astronaut dengan wajah pengunjung. 

3. Tunnel to Rocket Flight 

 
Gambar 3.16. Tunnel to rocket flight 

(Sumber: Pitch UMNP) 

Pada lorong ini ditunjukan jalur dari ruang kontrol roket menuju 

roket. 

4. Rocket Flight 

 

Gambar 3.17. Rocket Flight 
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(Sumber: Pitch UMNP) 

Ruang ini digambarkan sebagai ruangan dalam roket yang 

berangkat dari bumi menuju planet yang ingin di tuju. 

Pengunjung harus memencet tombol yang tertera pada layar agar 

roket yang dikendarai tidak terkena meteor dan sampai tujuan 

dengan selamat.  

5. Waterfall Slide 

Ruang ini adalah ruangan pertama pengunjung merasakan 

kondisi planet yang mereka kunjungi, pandangan pertama yang 

mereka lihat adalah air terjun yang berbentuk perosotan yang 

dapat dimainkan. Saat pengunjung bermain, perosotan akan 

mengeluarkan animasi selaras dengan pergerakan pengunjung. 

Selain air terjun yang besar, pengunjung dapat berkeliling dan 

menikmati lingkungan planet asing yang mereka datangi. 

6. Buggy Race 

 

Gambar 3.18. Buggy Race 
(Sumber: Pitch UMNP) 

Pengunjung diminta untuk mengayuh sepeda yang disediakan 

oleh UMNP agar pengunjung dapat menggerakkan kendaraan 

yang ada di layar. Di ruangan ini pengunjung akan berpindah 

dari tempat satu tempat ke tempat lain yang dipercaya 

merupakan lokasi harta karun berada. 

7. Alien Steps 

Lorong ini ingin menunjunkkan jejak alien yang mengarah 

keletak harta karun yang sebenarnya. Langkah kaki ini akan 

dibuat menggunakan lampu yang memberikan cahaya yang unik. 

8. Treasure Hunt 

Di sini pengunjung diharapkan untuk mencari harta karun yang 
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ada di layar. Pengunjung dapat meminta petunjuk dengan 

menekan tombol-tombol yang ada di meja kontrol. Ada 3 

petunjuk yang diberikan yaitu suara, ciri-ciri dan lokasi 

perkiraan. 

9. Farwell Lantern 

Seluruh rangkaian permainan ini ditutup dengan pertunjukkan 

lampion khas planet ini. Lorong ini dibuat menggunakan metode 

infinity mirror sehingga pengunjung merasakan lorong yang luas 

dan penuh lampion di lorong yang sempit. 

10. 360 Photobooth 

 

Gambar 3.19. 360 Photobooth  
(Sumber: Pitch UMNP) 

Pengunjung dipersilahkan untuk berfoto dengan alien yang ada 

serta lingkungan planet tersebut. Hasil foto ini dapat diberikan 

kepada pengunjung melalui email yang diberikan saat 

melakukan pendaftaran. 

11. Warp Back Home 

Akhirnya pengunjung akan pulang ke bumi, mereka akan 

melewati lorong terakhir ini sebagai jalan mereka pulang. Dalam 

lorong ini pengunjung akan ditunjukkan permainan lampu dan 

juga beberapa kenangan yang mereka lakukan di dalam proyek 

LIP ini. 

 

3.3.2. Kendala yang Ditemukan 

Kendala yang penulis temukan selama melakukan proses magang di UMN Pictures: 

1. Penulis kurang mengetahui perusahaan dan bidang yang penulis kerjakan, 

sehingga memerlukan waktu untuk beradaptasi. 

2. Klien tidak konsisten akan keinginan serta keperluan mereka, sehingga 
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banyak revisi karena batasan-batasan baru atau tema-tema dasar yang telah 

ditentukan sejak awal kerjasama. 

3. Masa pandemik mengakibatkan kinerja penulis dan teman-teman pekerja di 

UMNP menurun karena perlu menyesuaikan kembali pola kerja dan segala 

perubahan kecil yang terjadi. 

Selain kendala-kendala ini, penulis mengalami kendala teknis yang tidak terlalu 

berpengaruh pada kinerja kerja penulis. 

 
3.3.3. Solusi Atas Kendala yang Ditemukan 

Solusi atas kendala yang ditemukan selama melakukan proses magang di UMN 

Pictures: 

1. Penulis bertanya kepada teman-teman senior akan proyek yang penulis 

kerjakan, serta mempelajarinya lebih lanjut di waktu jam kerja kantor 

selesai. 

2. Penulis beserta tim membuat pilihan-pilihan, dari ideal menurut kami hingga 

paling seadanya dan memberikan kepada klien waktu untuk memilih sesuai 

dengan kehendak bebas mereka dan menjual kembali ide yang telah terlanjut 

kami buat kepada klien lain. 

3. Penulis menyesuaikan diri dengan keadaan sekarang. 


