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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Magang adalah kegiatan praktik kerja nyata yang wajib dijalani oleh 

mahasiswa Universitas Multimedia Nusantara. Magang menyediakan kesempatan 

untuk mahasiswa Universitas Multimedia Nusantara memperoleh pengalaman 

kerja sebelum lulus dan merupakan salah satu prasyarat kelulusan.  

Penulis menjalani magang sebelum menjalani Tugas Akhir. Minat penulis 

terhadap dunia ilustrasi dan game membuat penulis memilih Anoman Studio 

sebagai tempat praktik kerja. Diharapkan penulis dapat menerapkan ilmu-nya 

yang telah didapat selama proses pembelajaran kedalam praktik kerja magang.  

Penulis yang mendaftarkan diri sebagai illustrator atau 2D Artist di 

Anoman Studio berharap dapat lebih mengerti proses kerja dalam sebuah studio 

game yang diharapkan dapat menjadi bekal penulis setelah lulus dari Universitas 

Multimedia Nusantara. Penulis mendapat kesempatan untuk membuat ilustrasi 

dan komik dalam game semasa praktik kerja magang di Anoman Studio. 

1.2. Maksud dan Tujuan Kerja Magang 

Dengan praktik kerja magang ini, penulis bermaksud untuk menerapkan ilmu-ilmu 

yang telah diperoleh dalam kegiatan perkuliahan di Universitas Multimedia 

Nusantara sebagai seorang 2D Artist atau illustrator. Untuk itu tujuan dari kerja 

magang pun berupa sebagai berikut: 

1. Menambah wawasan tahapan kerja seorang illustrator atau 2D Artist dalam 

sebuah studio game.  

2. Mempelajari kerja sama tim dalam dunia kerja nyata. 

3. Menerapkan ilmu yang sudah dipelajari selama masa perkuliahan. 

4. Melatih tanggung jawab atas pekerjaan yang telah ditugaskan dan 

menyelesaikannya dengan waktu yang diberikan.  
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5. Memenuhi persyaratan kelulusan Universitas Multimedia Nusantara. 

1.3. Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang 
Universitas Multimedia Nusantara menetapkan lama mahasiswa untuk melaksanakan 

kerja praktik magang selama 2-3 bulan, 40 hari kerja (320 – 480 jam kerja).  

Hari kerja yang diterapkan oleh Anoman Studio adalah sebanyak 5 hari, 

dan menjadwalkan bahwa pekerjanya masuk pada pukul 08:30 WIB dan selesai 

pada pukul 17:30 WIB pada hari Senin hingga Kamis, dan pulang pukul 18:00 

WIB pada hari Jumat. Tidak menutup kemungkinan penulis untuk pulang lebih 

larut atupun mengambil cuti jika ada halangan untuk masuk kerja.  

Prosedur pelaksanaan kerja magang di Anoman Studio adalah sebagai 

berikut: 

1. Penulis menghubungi Anoman Studio melalui Facebook mengenai ketersediaan 

tempat untuk magang pada tanggal 8 Agustus 2018.  

2. Penulis mengisi form KM-01 dari Universitas Multimedia Nusantara, berisikan 

nama-nama perusahaan yang dapat menjadi potensi tempat penulis melakukan kerja 

praktik magang. 

3. Setelah mengkonfirmasi dibukanya pendaftaran untuk magang, penulis mengirim e-

mail berisi portofolio selama menjadi mahasiswa dan surat pengajuan magang dari 

Universitas Multimedia Nusantara kepada Anoman Studio. 

4. Anoman Studio menerima penulis sebagai mahasiswa yang akan kerja prakttik 

magang dan membuat kesepakatan kerja magang.  

5. Penulis menerima tugas kewajiban yang diberikan selama melakukan kerja praktik 

dan menyelesaikannya pada tanggal 16 November 2018.  

6. Penulis mendaftarkan laporan kerja praktik magang. 

 

 

 

 

 

 

 


