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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Banyaknya sumber daya manusia yang berkualitas menyebabkan semakin tinggi 

persaingan yang akan dihadapi mahasiswa setelah menyelesaikan jenjang 

kuliahnya. Mengenal teori saja tidak cukup, maka dari itu mahasiswa harus dapat 

mengaplikasikannya terutama pada dunia kerja.  

Magang sendiri merupakan salah satu syarat untuk menyelesaikan 

perkuliahan di Universitas Multimedia Nusantara. Selama menjalani magang, 

selain mengaplikasikan ilmu yang telah didapat, mahasiswa juga berkesempatan 

untuk menambah wawasan dari skill yang ditekuni untuk standar industri. Dengan 

melakukan proyek-proyek yang disediakan, mahasiswa dapat meningkatkan 

kualitas dari CV dan portofolio. Dalam dunia kerja terutama bidang kreatif yang 

membutuhkan tim, mahasiswa dapat melatih kemampuan berkomunikasi, 

kedisiplinan, ketelitian, dan sikap-sikap profesionalisme dalam bekerja. 

Anoman Studio merupakan studio game dan animasi yang memiliki banyak 

proyek yang berasal dari klien, atau outsourcing. Proyek yang dilakukan berupa 

game design, asset making, hingga video production. Penulis sendiri telah 

dipercayakan beberapa proyek dari klien yaitu berupa video making dan motion 

graphic. Walaupun banyak pekerjaan berasal dari klien, Anoman Studio juga sudah 

meluncurkan beberapa game sendiri dalam platform PC maupun mobile. 

1.2. Maksud dan Tujuan Kerja Magang 

Penulis memiliki maksud dan tujuan melakukan praktik kerja magang yang ingin 

dicapai. Maksud dilakukannya kerja magang di Anoman Studio selain untuk 

memenuhi syarat kelulusan pada mata kuliah internship, adalah sebagai berikut: 

1. Menerapkan ilmu teori maupun praktik yang telah dipelajari selama kuliah. 

2. Mendapatkan pengalaman pada lingkungan kerja. 
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3. Menambah wawasan pada bidang motion graphic dan desain sesuai dengan 

program studi penulis. 

4. Melatih kemampuan berkomunikasi dan bekerja dalam tim. 

 

1.3. Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang 

Untuk melaksanakan praktik kerja magang, ada beberapa peraturan dan prosedur 

yang disediakan oleh Anoman Studio dan Universitas Multimedia Nusantara yang 

harus dipatuhi penulis. 

 

1.3.1. Waktu Pelaksanaan Kerja Magang 

Waktu pelaksaan kerja magang yang dilakukan berlangsung selama 3 bulan, 

dimulai pada tanggal 25 September 2020 sampai dengan 31 Desember 2020. 

Namun setelah memenuhi syarat dari kampus yaitu melaksanakan magang selama 

320 jam, penulis akan melanjutkan program studi perkuliahan terlebih dahulu 

kemudian kembali mengerjakan praktik magang. Jam kerja berlangsung dari jam 

09:00 pagi sampai dengan 18:00 sore dengan dipotong 1 jam, 12:00 sampai 13:00, 

untuk makan siang. Walaupun begitu, banyak pekerja yang masih melanjutkan 

pekerjaannya setelah jam 18:00. Anoman Studio sendiri tidak mengharuskan 

pekerjanya melakukan lembur. 

 

1.3.2. Prosedur Pelaksaan Kerja Magang 

Untuk melanjutkan program studi magang, Universitas Multimedia Nusantara 

memberikan syarat yaitu telah menyelesaikan 100 SKS dengan IPK di atas 2.00 

dengan maksimal 2 nilai D tanpa adanya nilai E. Mahasiswa juga diharuskan 

mengikuti pembekalan magang yang disediakan pihak kampus minimal sekali. 

 Penulis mengajukan Anoman Studio sebagai salah satu tujuan 

melaksanakan praktik kerja magang pada lembar KM 01 yang kemudian akan 

diverivikasi oleh koordinator magang. Setelah lembar KM 01 disetujui, penulis 

mulai mengirim e-mail berisikan CV dan portofolio ke berbagai perusahaan. Dari 

3 perusahaan, penulis melakukan wawancara pada 2 studio namun penulis memilih 

untuk melanjutkan ke Anoman Studio. Setelah diterima perusahaan, penulis 
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mendapat surat diterima magang dari Anoman Studio yang kemudian dikirimkan 

ke admin FSD melalui e-mail yang telah disediakan.  

 Anoman Studio melaksanakan kerja secara on site namun memiliki 

keluangan untuk bekerja secara wfh sesuai kebutuhan. 

 


