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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Industri Esports di Indonesia mulai bermunculan pada tahun 1999, dimana banyak 

sekali yang berbisnis warnet yang berisi game online. Esports sudah mulai 

berkembang pada tahun 2002 dimana sudah ada kompetisi-kompetisi game 

online. Lalu, pada April 2018 digelar kompetisi esports yang diikuti 9000 peserta 

dan 13000 pengunjung. Di tahun yang sama Indonesia menggelar ajang kompetisi 

Asian Games dimana menjadikan esports sebagai salah satu cabang olahraga. 

(Pangestu, 2020) 

Pada tahun 2020, Indonesia mengalami masa pandemi, dimana sekarang 

apa saja serba digital. Penyedia jasa internet seperti Indihome, Biznet, juga 

mengalami peningkatan pengguna sebesar 20-30% “Pengguna Internet Kala WFH 

Corona Meningkat 40 Persen di RI” (Indonesia, 2020). Menurut Pane (2020) 

peningkatan pengguna sosial media di Indonesia lebih dari 40%. 

Menurut Lankow et al (2012) social media dapat menjadi media 

komunikasi yang baik terhadap customer, dimana perusahaan hanya berbicara 

melalui foto, video ataupun infographic. Visual yang ditampilkan dapat menarik 

perhatian customer.  Setiap perusahaan membutuhkan platform sosial media untuk 

mengiklankan produknya. Platform sosial media saat ini ada youtube, instagram, 

twitter, facebook, tiktok dll. (hlm. 55-56) 

Penulis memilih PT. NXL Esports Indonesia sebagai tempat kerja magang, 

karena penulis paham dengan trend game online, sehingga mudah untuk membuat 

video promosi yang diinginkan perusahaan. Di masa pandemi terutama game 

online menjadi industri yang banyak diminati. Walaupun, tidak ada event offline 

turnamen dapat diadakan secara online. NXL memiliki social media yang cukup 

banyak untuk dijadikan platform membagikan promosi. Oleh karena itu, editor 

sangatlah dibutuhkan dalam perusahaan esports seperti NXL.  
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Penulis melakukan kerja magang di PT NXL Esports Indonesia sebagai 

seorang cinematographer dan editor. Dengan perusahaan sebesar NXL, penulis 

yakin sebagai editor dapat membuat konten promosi yang lebih baik dibanding 

sebelumnya.  

1.2. Maksud dan Tujuan Kerja Magang 

Maksud dan tujuan penulis melakukan kerja magang di NXL adalah sebagai 

berikut : 

1. Memperoleh pengalaman bekerja di sebuah perusahaan yang besar 

2. Memperoleh koneksi sebanyak mungkin selama bekerja di 

perusahaan 

3. Menghasilkan karya yang banyak sebagai portofolio 

4. Mengetahui perbedaan workflow editing di perusahaan dengan di 

perfilman 

5. Mengasah skill editing yang telah penulis pelajari di UMN 

6. Sebagai salah satu syarat kelulusan penulis S1 

1.3. Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang 

Kegiatan magang yang penulis lakukan berlangsung sejak 27 Juli 2020 sampai 27 

Oktober 2020 di PT NXL Esports Indonesia yang berlokasi di The Breeze Mall 

L.67D BSD Green Office Park BSD City, Tangerang. Walaupun tahun ini 

Indonesia mengalami masa pandemi, di perusahaan ini penulis tetap bekerja di 

kantor atau bisa disebut juga Work From Office (WFO) dengan menerapkan 

protokol kesehatan. Sesuai dengan perjanjian bersama CEO, penulis dapat bekerja 

secara online maupun Work From Home (WFH), hal ini ditoleransi jika konten 

yang dikerjakan dapat diselesaikan sesuai dengan waktu yang ditentukan.  

 Sebelumnya penulis sudah melakukan interview kerja magang diberbagai 

perusahaan, ada beberapa yang menolak ada beberapa juga penulis tidak 

mengikuti sesi interview. Seminggu sebelum penulis melakukan interview dengan 

perusahaan sekarang penulis sudah melakukan pengisian KM 1 untuk diserahkan 

kepada Dosen Koordinator magang dan disahkan oleh ketua prodi film. Setelah 

diverifikasi oleh Dosen Koordinator magang penulis mendapatkan surat KM2 
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yang harus diserahkan kepada perusahaan. Sebelum penulis menyerahkan KM2 

penulis harus sudah diterima di perusahaan tersebut. Setelah hasil interview 

keluar, dan dinyatakan diterima dalam perusahaannya penulis langsung meminta 

surat penerimaan untuk diserahkan ke myumn di bagian “Pre Internship”. Setelah 

melampirkan surat penerimaan magang, penulis dapat mengakses surat-surat 

lainnya seperti KM03 sampai dengan KM07. Penulis resmi bekerja di perusahaan 

tersebut tanggal 27 Juli 2020. Namun, penulis baru bisa mengisi KM3 tanggal 14 

Agustus 2020. 

 Penulis melakukan beberapa proyek yang diminta oleh CEO secara 

langsung, ada juga inisiatif dari peserta magang. Di perusahaan tersebut, penulis 

tidak bekerja sendiri untuk membahas konten yang akan dibuat tapi juga dibahas 

bersama peserta magang lainnya, seperti divisi marketing, social media admin, 

dll. Jam kerja di perusahaan ini cukup fleksibel, karena penulis bekerja di bidang 

kreatif. Selama satu minggu, penulis dapat mengambil jatah istirahat sebanyak 

dua hari. Jam istirahat juga fleksibel, tapi diharapkan untuk menyelesaikan 

pekerjaan tepat waktu. Waktu pengerjaan editing yang saya lakukan cukup 

fleksibel, deadline yang diberikan juga cukup lama. Jenis editing yang saya 

lakukan sebelum ada animator saya merangkap sebagai offline editor, online 

editor, sound engineer, dan motion graphic artist. Sudah 20 proyek yang saya 

kerjakan sampai saya selesai melakukan kerja magang 

 


