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1.1.  Latar Belakang

Perkembangan teknologi digital dan dunia kreatif di Indonesia semakin
berkembang dapat dilihat dari penggunaan teknologi yang semakin menguasali
setiap sektor ekonomi, dari uang elektronik yang membuat masyarakat tidak perlu
memegang uang hingga cara kerja “work from home” yang mempermudah
masyarakat dalam bekerja tanpa perlu pergi dari tempat tinggalnya. Hal ini
menunjukkan betapa majunya teknologi di Indonesia. Tidak dapat dipungkiri
bahwa hasil dari teknologi yang baru memerlukan tampilan kreatif yang mudah
untuk dimengerti dan dapat menarik perhatian masyarakat sehingga tidak memilih
produk lain yang menawarkan jasa yang sama. Penulispun tertarik dengan

perkembangan dunia kreatif ini di Indonesia.

Industri kreatif semakin berkembang ke ranah media interaktif yang telah
ditekuni oleh UMN Pictures selama kurang lebih 2 tahun. UMN Pictures membawa
industri kreatif ini dengan berbagai platorm yang berbeda-beda, dari mesin tiket
offline hingga permainan dengan sensor untuk berbagai media yang ada. UMN
Pictures pun mulai mengembangkan usahanya untuk membuat sebuah taman
bermain dengan konsep permainan yang dapat berinteraktif langsung dengan
pergerakan pemain tanpa alat bantu seperti analog di dalam mesin permainan.
Dengan semakin banyak yang mengenal UMN Pictures dan bidang media interaktif
ini, saya dapat melihat perkembangan suatu studio dan industri kreatif yang sedang
ingin diangkat oleh UMN Pictures sendiri. Pengalaman ini juga dapat digunakan

sebagai bekal untuk mengenal lingkungan kerja bagi penulis kedepannya.

Dengan melakukan kerja magang di UMN Pictures penulis berharap dapat
mengerti bidang baru dalam dunia kreatif, mempelajari media-media yang jarang
digunakan oleh penulis atau orang-orang umum lainnya di dunia kreatif khususnya
yang berbasis digital seperti game dan animasi, dan mempelajari teknis-teknis baru
dalam membuat media interaktif yang dapat memberikan pengalaman baru bagi

para pengunjung.



1.2, Maksud dan Tujuan Kerja Magang

Penulis memilih UMN Pictures sebagai tempat magang dengan maksud dan tujuan
untuk melihat cara kerja suatu studio dan pengembangan dunia kreatif di Indonesia
itu sendiri, serta menambah koneksi penuis dengan pelaku industri ini. Pengalaman
ini juga menambah dan mengasah ilmu penulis yang belum didapat selama masa
perkuliahan karena industri kreatif ini masih terbilang cukup baru di kalangan
masyarakat Indonesia.

1.3.  Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang

Setelah masa perkuliahan di semester sebelumnya selesai, penulis langsung
menyiapkan kompilasi hasil kerja penulis selama masa perkuliahan di Universitas
Multimedia Nusantara dan CV untuk disebar kepada berbagai perusahaan, akan
tetapi tidak ada yang membalas surel penulis hingga 2 minggu, sehingga penulis
membuat kompilasi baru sambil menunggu balasan dan akhirnya memutuskan
untuk mengirim kepada perusahaan yang lain, salah satunya UMN Pictures. 1
minggu kemudian yaitu tanggal 13 Februari 2020 HRD dari UMN yang bernama
Reno menghubungi saya untuk melakukan wawancara di keesokan hari dan jika
lolos akan langsung menandatangani kontrak kerja magang dalam waktu dekat.
Setelah wawancara dan menandatangani kontrak penulis langsung diminta kerja per
tanggal 18 Februari 2020 hingga 15 April 2020.

Pada hari pertama bekerja penulis diharapkan datang lebih awal untuk
mengambil kontrak yang telah ditanda tangani oleh HR manager UMN Pictures,
dan memulai kerja dengan perkenalan singkat pada divisi animasi dan divisi digital
architect lalu dilanjutkan dengan rapat singkat untuk membagi pekerjaan. Penulis
hadir pada jam 07.30 WIB dikarenakan jam masuk kantor 08.00 WIB hingga jam
17.00 WIB dengan jam istirahat 12.00 WIB hingga jam 13.00 WIB. Teman-teman
dari UMN Pictures sangat ramah dan sangat membantu penulis selama penulis

melakukan kerja magang disana.

No. Tanggal Keterangan

Mengirimkan permohonan magang
kepada UMN Pictures.

01. | 6 Februari 2020

02. | 13 Februari 2020 Dihubungi olen HRD UMN Pictures

03. | 14 Februari 2020 Melakukan tahap wawancara di UMN




04.

18 Februari 2020

Magang dimulai

05.

15 April 2020

Magang selesai

Tabel 1.1. Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang

(Sumber: Penulis)




