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1.1. Latar Belakang

Concept art sebagai suatu bentuk ilustrasi merupakan sebuah alat komunikasi
visual suatu karya baik dalam representasi ide, mood atau suasana pada video
game, animasi ataupun komik sebagai tahap sebelum akhir produksi. Dengan
penggunaan concept art sebagai ide visual produksi, concept art akan menjadi
referensi ataupun panduan dalam keberlangsungan proses produksi. Concept art
sebagai suatu bentuk karya merupakan suatu ilustrasi dengan ide ataupun
penggambaran konsep yang belum pernah digunakan sebelumnya. Dalam
menghasilkan suatu concept art, diperlukan sebuah analisis ataupun studi banding
referensi untuk menghasilkan karya yang diinginkan. Sehingga dengan ini,
concept art dapat menggambarkan suatu karya dengan imajinasi yang berbeda
pada setiap individu (carrotacademy.com).

Dalam proses kerjanya, concept art mengerjakan inovasi desain baru baik
dari tokoh, latar tempat atau environment dan properti atau assets yang ada pada
produksi. Untuk setiap konsep yang digunakan, semua konsep lalu didiskusikan
dengan supervisor ataupun klien untuk disesuaikan dengan tema atau konsep yang
ada. Setelah itu, dilakukan revisi untuk menyempurnakan desain yang diinginkan.
Sehingga terciptalah suatu konsep yang sempurna bagi klien.

Penulis sebagai seorang mahasiswa yang mengikuti program magang di
Anoman Studio, memilih studio tersebut dikarenakan kesesuaian minat penulis
dengan pekerjaan di Anoman Studio. Hal ini dikarenakan Anoman Studio
merupakan suatu studio di Indonesia yang bergelut pada dunia game dan animasi
dengan klien baik berskala nasional ataupun internasional. Dengan kemampuan
penulis untuk membuat concept art pada bidang character design, penulis
memiliki pekerjaan sebagai pembuat concept art untuk intellectual properties

yang akan diciptakan untuk pihak Anoman Studio ataupun klien-nya.



1.2. Maksud dan Tujuan Kerja Magang
Tujuan dari kegiatan praktik kerja magang, antara lain:

a. Memperluas pengalaman serta wawasan mahasiswa dalam dunia kerja.

b. Meningkatkan kualitas dan efektivitas kerja mahasiswa.

c. Menerapkan ilmu desain yang telah didapatkan selama 3 tahun berkuliah.
d. Mengasah kemampuan dalam berbagai bidang dan proyek.

e. Melatih komunikasi antar tim baik dengan sesama teman magang ataupun

dengan pekerja lainnya dan klien.

f. Semakin memahami proses kerja atau workflow dari pembuatan game,

animasi, dan lain-lain.

g. Memperdalam relasi antara Universitas Multimedia Nusantara dan

Anoman Studio.

1.3.  Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang

Dalam pelaksanaannya, praktik magang dilakukan olenh mahasiswa semester 7
atau 8 di Universitas Multimedia Nusantara. Penulis sebagai mahasiswa yang
sudah melaksanakan penyelesaian tugas akhir di semester sebelumnya, memilih
praktik magang yang dilaksanakan pada semester 8. Penulis pertama-tama
memulai persiapan magang dengan melakukan pembekalan magang yang
diberikan oleh koordinator magang pada tanggal 8 Mei 2020. Penulis lalu
dipersilahkan memulai program magang dari tanggal 25 Januari 2021 disesuaikan
dengan perkuliahan hari pertama. Dengan mencari informasi terkait magang,
penulis menemukan Anoman Studio sebagai salah satu studio game Indonesia
yang sedang membuka lowongan magang dari teman seperkuliahannya. Lalu
penulis mengajukan KMO1 melalui google form yang diberikan oleh dosen dan
menunggu persetujuan dari koordinator magang terkait. Setelah mendapatkan
KMO1 yang disetujui, penulis mengirimkan CV, showreel dan KMO1 sebagai



pengantar untuk melalui email kepada pihak Anoman Studio yang sudah

tercantum pada website studionya.

Pelaksanakan praktik kerja magang di Universitas Multimedia Nusantara
dapat dilakukan pada semester 7 ataupun 8. Penulis memilih untuk memulai
magang pada semester 8 karena telah menyelesaikan tugas akhir di semester
sebelumnya. Penulis mendapat kabar mengenai ketersediaan lowongan magang di
Anoman Studio dari teman seangkatan yang kebetulan sedang melaksanakan
praktik kerja magangnya di Anoman Studio. Kemudian penulis mengajukan
KMO01 melalui google form dan ketika koordinator magang telah menyetujui
langkah berikutnya adalah penulis mencoba mendaftarkan diri sebagai peserta
magang dengan mengirimkan CV dan portofolio ke alamat email Anoman Studio

yang tercantum pada websitenya.

Lalu pada tanggal 23 Februari pada jam 10 siang, penulis mendapatkan
balasan dari pihak Anoman Studio melalui whatsapp untuk melanjutkan tahap
wawancara / interview. Wawancara dilakukan pada jam 14:30 di tanggal yang

sama melalui aplikasi Zoom. Wawancara diketuai oleh

Setelah menunggu selama dua hari, penulis mendapatkan balasan melalui
aplikasi Whatsapp untuk lanjut ke tahap wawancara/interview. Wawancara
dilaksanakan dengan menggunakan aplikasi Zoom pada tanggal 02 Maret 2021
pukul 13:00. Selesai wawancara Bapak Wira selaku CEO dari Anoman Studio
meminta penulis untuk memulai kerja tanggal berapapun yang dirasa tepat dan
program kerja magang dimulai pada tanggal 05 Maret 2021 dengan kontrak
magang selama dua bulan, tepatnya hingga tanggal 05 Mei 2021. Jam kerja di
Anoman Studio adalah Pk 09:00-17:00 serta jam istirahat untuk makan siang pada
Pk 12:00-13:00. Setelah memenuhi syarat magang sesuai aturan dari kampus yaitu
melaksanakan program magang selama 320 jam, penulis mengajukan dokumen
KMO03-06 untuk disetujui oleh supervisor. Lalu penulis melakukan pendaftaran
sidang magang pada tanggal 11 Juni 2021 dan melaksanakan siding magang pada
tanggal 22 Juni 2021.



