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BAB III 

PELAKSANAAN KERJA MAGANG 

3.1. Kedudukan dan Koordinasi 

Penulis melaksanakan praktik kerja magang di Anoman Studio sebagai 2D artist. 

Divisi ini memiliki tanggung jawab dalam membuat asset dua dimensi seperti 

ilustrasi, interface design, animasi, serta game assets seperti karakter, properties, 

dan lain sebagainya. Sebagai 2D intern di Anoman Studio, penulis bekerja di 

dalam tim yang berisi beberapa orang dari divisi yang sama serta akan secara 

teratur bertukar anggota tergantung projek yang sedang dikerjakan. 

3.1.1. Kedudukan 

Penulis memiliki kedudukan sebagai 2D artist intern di Anoman Studio yang 

bekerja dibawah naungan divisi 2D artist yang bertanggung jawab dalam proses 

pembuatan 2D assets yang akan digunakan dalam berbagai projek yang 

dikerjakan oleh Anoman Studio. Aset-aset tersebut akan digunakan dalam 

berbagai projek yang sedang dijalankan oleh Anoman Studio. Sebagian besar 

projek yang diberikan kepada peserta magang merupakan pesanan dari klien salah 

satunya adalah projek mobile game berjudul “Delivery Run”. Permainan ini 

dipesan oleh salah satu perusahaan ekspedisi ternama di Indonesia yaitu SiCepat. 

 

3.1.2. Koordinasi 

Divisi 2D Artist berada tepat di bawah naungan CEO dari Anoman Studio yaitu 

Bapak Made Wira Aditya. Pada Anoman Studio Bapak Wira memiliki dua peran 

yaitu sebagai CEO dan sebagai supervisor atau pembimbing lapangan selama 

praktik kerja magang berlangsung. Alur koordinasi pekerjaan dalam Anoman 

Studio adalah sebagai berikut: 
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Gambar 3.1 Bagan Koordinasi 

 Dapat dilihat dari bagan diatas bahwa klien akan memberikan brief 

mengenai projek yang ingin direalisasikan kepada CEO dari Anoman Studio yang 

sekaligus berperan sebagai supervisor kemudian Bapak Wira akan membagi tim 

dengan jumlah anggota sesuai kebutuhan kemudian brief dari klien akan 

dipresentasikan kepada kelompok yang bersangkutan dan peserta magang akan 

dibagikan jobdesk masing-masing untuk dikerjakan. Setelah itu peserta magang 

akan mengerjakan tugas yang diberikan sesuai dengan jobdesknya. Apabila 

peserta magang telah menyelesaikan tugas yang diberikan, dapat langsung 

dilaporkan kepada pembimbing lapangan dan pembimbing lapangan akan 

menyerahkannya kepada klien yang kemudian akan memberikan feedback dari 

hasil yang telah dibuat. Jika klien meminta perbaikan pada aset yang telah dibuat 

maka supervisor akan menyampaikannya kepada 2D artist intern. Setelah revisi 

selesai hasilnya diberikan kepada supervisor dan begitu seterusnya hingga projek 

tersebut selesai. 

 

3.2. Tugas yang Dilakukan 

Penulis mendapatkan beberapa projek selama mengikuti praktik kerja magang di 

Anoman Studio. Berikut merupakan bagan dari tugas yang diberikan kepada 

penulis: 
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Tabel 3.1 Tugas Perminggu 

No. Minggu Proyek Keterangan 

1. 1 - Sushiroll 

- Math Warrior 

- Membuat background 

untuk animasi Sushiroll 

berjudul “Smooth Brain” 

- Membuat UI untuk Math 

Warrior prototype 

2. 2 - Sushiroll 

- Math Warrior 

- Math Adventure 

- Melanjutkan background 

untuk animasi Sushiroll 

- Membuat ilustrasi ikan 

untuk Math Warrior 

prototype 

- Membuat motion graphic 

untuk materi pelajaran bab 

3.7 Math Adventure 

3. 3 - Math Adventure - Membuat motion graphic 

untuk materi pelajaran bab 

3.7, 4.7, dan 4.8 Math 

Adventure 

4. 4 - Math Adventure - Membuat motion graphic 

untuk bab 4.8 Math 

Adventure 

- Revisi motion gaphic bab 

3.7, 4.7, dan 4,8 

- Mulai membuat bab 5.8 

5. 5 - Math Adventure - Membuat motion graphic 

bab 5.8 Math Adventure 

6. 6 - Math Adventure - Membuat motion graphic 

untuk bab 5.7 Math 

Adventure 
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No Minggu Proyek Keterangan 

7. 7 - Math Adventure 

- Delivery Run 

- Membuat komik Math 

Adventure 

- Melanjutkan motion 

graphic untuk materi 

pelajaran bab 5.7 

- Membuat background kota 

Jakarta untuk mobile game 

“Delivery Run” 

8. 8 - Delivery Run - Membuat background kota 

Tangerang, Bogor, Bekasi, 

dan Depok untuk mobile 

game “Delivery Run” 

- Membuat aset obstacle 

berupa cone dan pembatas 

jalan 

- Revisi background kota 

Jakarta 

- Membuat aset motor matic 

dan motor racing 1 

9. 9 - Delivery Run - Melanjutkan gambar motor 

racing 1 

- Membuat beberapa Button 

untuk UI dari mobile game 

“Delivery Run” 

10. 10 - Delivery Run 

- Math Adventure 

- Revisi motion graphic bab 

5.8 

- Melanjutkan aset motor 

racing 1 dan membuat aset 

motor racing 2 
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3.3. Uraian Pelaksanaan Kerja Magang 

Jenis pekerjaan utama yang dilakukan oleh penulis selama melaksanakan program 

magang di Anoman Studio adalah membuat berbagai jenis aset dua dimensi. 

Penulis diberikan kepercayaan untuk mengerjakan berbagai proyek dan dianggap 

memiliki kemampuan untuk menyelesaikan berbagai jenis pekerjaan. Mulai dari 

ilustrasi background dari sebuah animasi, kemudian membuat user interface 

untuk prototype dari sebuah mobile game yaitu “Math Warrior”. Setelah itu 

penulis diminta untuk bergabung dalam proyek baru yaitu “Math Adventure” 

sebagai animator untuk video pembelajaran matematika tingkat sekolah dasar. 

Proyek berikutnya setelah animasi “Math Adventure” adalah komik “Math 

Adventure” pada pekerjaan ini, penulis mendapatkan kesempatan untuk membuat 

sketsa kasar yang kemudian diserahkan kepada klien untuk meminta persetujuan 

untuk melanjutkan proyek tersebut. Pekerjaan terakhir yang penulis terima, 

sekaligus yang menjadi fokus utama dari penulisan ini adalah mobile game 

berjudul “Delivery Run”. Penulis diminta untuk membuat beberapa aset untuk 

mobile game tersebut, diantaranya adalah background untuk kota Jakarta, Bogor, 

Depok, Tangerang, dan Bekasi. Selain itu, penulis juga mengerjakan beberapa 

aset dalam game lainnya seperti berbagai jenis motor dan beberapa button dan 

customer bubble. 

 

3.3.1. Proses Pelaksanaan 

Selama proses pengerjaan beberapa proyek yang dipercayakan kepada penulis, 

sebagian besar menggunakan ilustrasi bergaya vector. Oleh karena itu, program 

komputer yang banyak digunakan oleh penulis adalah Adobe Illustrator, Adobe 

After Effect, dan Adobe Premiere Pro yang digunakan untuk input, converting, 

dan audio editing. 

3.3.1.1. Perancangan 2D Asset Pada Game Delivery Run 

Proyek ini merupakan proyek terakhir yang penulis terima sebelum 

menyelesaikan 320 jam magang di Anoman Studio. Di sisi lain, proyek 

ini merupakan proyek yang paling menarik bagi penulis maka dari itu 
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pembahasan utama dalam laporan magang ini adalah perancangan 2D 

asset dalam mobile game yang berjudul “Delivery Run”. Game ini 

dipesan oleh salah satu perusahan ekspedisi ternama di Indonesia yaitu 

SiCepat. Dalam permainan ini, pemain akan berperan sebagai seorang 

kurir yang bertugas untuk mengantarkan paket ke customer tujuannya. 

 Penulis diminta untuk menjadi salah satu 2D Artist dalam proyek 

ini untuk membantu mempercepat proses pembuatan game ini. Tugas 

pertama yang penulis terima adalah membuat beberapa jenis background 

yang akan digunakan di dalam mobil game tersebut. Background yang 

harus dibuat antara lain kota Jakarta, Bogor, Depok, Tangerang, dan 

Bekasi. Ada beberapa ketentuan yang telah dijelaskan dalam Game 

Design Document (GDD) yang harus penulis ikuti. Di antaranya adalah 

style background harus blocky dan vector, serta hasil akhir background 

harus endless atau mampu menciptakan efek looping. Berikut adalah 

gambar-gambar background yang telah penulis buat. 

 

Gambar 3.2 Background Kota Jakarta 

 Penulis membuat background sesuai arahan dari GDD yang telah 

ada, kemudian hasil gambar ini disetujui oleh supervisor dan langsung 

digunakan untuk membuat tahap awal dari game ini. Penulis membuat 

gedung-gedung tinggi dan pertokoan seperti yang biasa menjadi 

pemandangan umum di Ibu Kota. Background berikutnya yang penulis 

buat adalah kota Tangerang. Pada gambar kedua ini, penulis 

menggunakan Gading Serpong sebagai referensi utama. 
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Gambar 3.3 Background Kota Tangerang 

 Berdasarkan referensi yang penulis dapatkan, kota Tangerang 

merupakan kota yang masih banyak lahan-lahan yang sedang dalam 

pembangunan. Maka dari itu penulis membuat gambar kota Tangerang 

dengan gedung yang masih dalam tahap konstruksi. Penulis menyelipkan 

gedung UMN yang tampak samar-samar di kejauhan. Setelah gambar 

kota Tangerang disetujui oleh anggota tim dan supervisor, penulis 

melanjutkan proses pembuatan background untuk kota Bogor. 

 

Gambar 3.4 Background Kota Bogor 

 Gambar ketiga ini dibuat berdasarkan cerita dari teman penulis 

yang pernah mengunjungi kota Bogor. Menurut beliau Bogor merupakan 

kota yang rimbun dan masih banyak bangunan-bangunan tua. Dari kata-

kata tersebutlah penulis membuat gambar kota Bogor seperti pada hasil 

akhir di atas. Tampak semua bangunan yang ada di gambar itu adalah 

bangunan kuno dan jumlah pohon jauh lebih banyak daripada dua 

gambar sebelumnya. Background berikutnya yang penulis rancang 

adalah kota Bekasi. 
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Gambar 3.5 Background Kota Bekasi 

 Dikarenakan penulis belum pernah mengunjungi tempat yang 

diminta untuk digambar maka dari itu sebelum membuat gambar dari 

kota Bekasi, penulis meminta bantuan kepada salah satu teman penulis 

yang kebetulan berdomisili di Bekasi. Menurutnya lebih baik penulis 

membuat ruko-ruko Sumarecon Bekasi namun dengan tambahan aksen 

warna yang lebih cerah dan sebuah café karena selain area itu kota 

Bekasi terlihat identik dengan kota-kota lain di wilayah Jabodetabek. 

Setelah menyelesaikan background kota Bekasi, gambar terakhir yang 

harus penulis buat adalah kota Depok. 

 

Gambar 3.6 Background Kota Depok 

 Background terakhir yang harus penulis buat adalah gambar kota 

Depok. Sekali lagi penulis belum pernah mengunjungi lokasi yang 

bersangkutan dan harus meminta bantuan kepada teman penulis yang 

pernah berkunjung ke kota Depok sebelumnya. Berdasarkan testimoni 

beliau, depok merupakan kota yang sangat padat, dengan toko-toko kecil, 

dan rumah-rumah warga. Setelah itu, supervisor penulis memberikan info 

bahwa selain mengerjakan background penulis akan bertanggung jawab 

dalam pembuatan aset sepeda motor yang nantinya akan dipakai oleh 

pemain untuk mengantarkan paket ke customer tujuan. 
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Gambar 3.7 Sepeda Motor Matic 

 Dalam GDD yang telah dibuat sebenarnya terdapat lima jenis 

sepeda motor yang harus dibuat namun untuk mempercepat proses 

pembuatannya, pekerjaan ini pada akhirnya dibagi kepada dua orang 2D 

artist intern dan salah satunya adalah penulis. Pembagian sepeda motor 

yang harus dibuat adalah penulis membuat tiga dari lima yang sudah 

ditentukan di GDD. Penulis memilih tiga sepeda motor terakhir yang ada 

dalam list. Diantaranya adalah sepeda motor matic, sepeda motor racing 

1, dan sepeda motor racing 2. Sepeda motor matic ini dibuat berdasarkan 

jenis sepeda motor Yamaha Mio. 

 

Gambar 3.8 Sepeda Motor Racing 1 

 Sepeda motor racing 1 ini dibuat berdasarkan contoh dalam GDD 

yaitu sepeda motor Yamaha Vixion yang memiliki body layaknya sepeda 

motor balap. Style sepeda motor yang digunakan oleh penulis ditentukan 

oleh salah satu anggota tim yang mengerjakan dua motor pertama (Vespa 
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dan sepeda motor tua). Motor terakhir yang harus penulis buat adalah 

sepeda motor racing 2 yang berdasarkan GDD berbentuk seperti sepeda 

motor Kawasaki Ninja. 

 

Gambar 3.9 Sepeda Motor Racing 2 

 Pada tanggal 30 April penulis dipanggil untuk mengikuti rapat 

mengenai proyek “Delivery Run”. Dalam rapat tersebut, penulis 

diperintahkan untuk membantu dalam pembuatan sisa UI yang perlu 

dikejar agar bisa diserahkan ke klien. UI yang perlu penulis kerjakan 

hanya tersisa tiga buat button dan customer bubble. 

 

Gambar 3.10 Button 

Bubble tersebut nantinya akan muncul di atas kepala customer 

berisi gambar paket yang mereka tunggu-tunggu. Penulis membuat tiga 

alternatif customer bubble. Masing-masing alternatif memiliki bentuk 

yang berbeda-beda. Alternatif pertama, penulis membuat bubble tersebut 

berbentuk seperti awan. Untuk alternatif kedua, berbentuk seperti 

gelembung lingkaran tak beraturan dengan dua gelembung berukurang 

lebih kecil. Customer bubble terakhir yang penulis buat bentuk seperti 

bubble chat dengan ekor kecil mengarah ke customer yang sedang 
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menunggu paketnya. Seluruh aset yang dibuat oleh penulis untuk proyek 

ini dibuat sepenuhnya dengan menggunakan Adobe Illustrator dari awal 

hingga akhir. 

 

Gambar 3.11 Customer Bubble  

3.3.1.2. Perancangan Background Animasi Sushiroll 

Pada tanggal 5 Maret 2021, penulis bergabung dalam divisi 2D artist 

dalam Anoman Studio, penulis diminta untuk bergabung dalam proyek 

“Sushiroll”. Sushiroll merupakan sebuah online platform semacam 

YouTube yang menyediakan tempat untuk menonton video atau film 

animasi. Dalam proyek ini penulis dan tim diminta untuk membuat IP 

baru yang akan dibuat menjadi sebuah animasi yang nantinya akan 

dipublish oleh Sushiroll. Peran penulis adalah sebagai background artist 

dan tugas pertama penulis adalah membuat gambar ruang apartemen 

yang ditinggali oleh anak usia 20 tahunan yang tinggal bersama dua 

adiknya. Setelah mencari referensi untuk background yang akan dibuat, 

penulis mulai merancang background tersebut. 

 

Gambar 3.12 Gambar Background Apartemen 
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Setelah penulis mengerjakan gambar ini hingga tahap shading, 

supervisor sekaligus CEO dari Anoman Studio memberi kabar bahwa 

proyek ini akan diberhentikan. Hal ini dikarenakan dari pihak Sushiroll 

merasa bahwa usaha yang dibutuhkan untuk mempromosikan IP baru 

akan sangat memakan waktu. Maka proyek ini pun pada akhirnya 

mangkrak dan tidak dilanjutkan lagi. Proyek ini dikerjakan dengan 

menggunakan program komputer yaitu Adobe Photoshop. 

3.3.1.3. Perancangan UI untuk prototype mobile game Math Warrior 

Proyek kedua yang diberikan kepada penulis adalah membuat desain UI 

untuk prototype dari mobile game yang bertujuan untuk membantu anak-

anak untuk belajar matematika agar lebih menyenangkan dan mudah 

dipahami. Berdasarkan brief yang telah diberikan, tema dari game ini 

adalah time travel dan petualangan berkeliling dunia. 
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Gambar 3.13 UI Prototype Math Warrior 

Gambar di atas merupakan user interface yang penulis buat untuk 

main menu dan halaman pilih karakter pada prototype dari mobile game 

“Math Warrior”. Penulis menyesuaikan warna dan bentuk button 

berdasarkan logo yang dibuat oleh anggota tim yang lainnya. Selain itu, 

penulis juga membuat desain untuk dialog box yang akan digunakan 

untuk percakapan antar karakter dalam game. Berikut adalah dialog box 

yang telah dibuat dan dipakai dalam prototype “Math Warrior”. Proyek 

ini dikerjakan dengan menggunakan Adobe Illustrator dari awal hingga 

akhir. 

3.3.1.4. Perancangan Video Pembelajaran Math Adventure 

Setelah penulis menyelesaikan proyek Math Warrior, Anoman Studio 

mendapat pesanan baru lagi yaitu Math Adventure. Masih ada 



20 

 

hubungannya dengan pelajaran matematika, kali ini yang harus dibuat 

adalah video animasi pembelajaran matematika. Ada enam orang yang 

diperintahkan untuk mengerjakan proyek ini dan salah satunya adalah 

penulis. Penulis mendapatkan bagian yang harus dikerjakan antara lain, 

bab 3.7, bab 4.7, bab 4.8, bab 5.7, dan bab 5.8. 

 

 

Gambar 3.14 Tampilan Video Animasi Math Adventure 

 Video animasi tersebut selalu dibuka dengan sebuah pembicaraan antar 

sebuah robot bernama Taki dan karakter anak-anak yang biasanya sedang 

kebingungan mengenai soal matematika. Tahap berikutnya adalah Taki akan 

meminta perhatian audiens terhadap penjelasan dan tampilan layar akan berubah 

menjadi papan tulis dan akan muncul contoh soal yang sekaligus dijelaskan cara 

penyelesaiannya. Dalam pengerjaan proyek ini, penulis menggunakan program 

komputer Adobe After Effects untuk membuat animasi dalam video dan Adobe 

Premiere Pro untuk audio editing. 

 

3.3.2. Kendala yang Ditemukan 

Kendala yang penulis temukan selama melaksanakan program magang di 

Anoman Studio ada masalah internal dan eksternal. Masalah internal yang 

dimaksud adalah masalah dari dalam diri penulis. Karena sistem kerjanya WFH 
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maka mau tidak mau penulis harus bekerja dari rumah dan karena itu tingkat 

produktivitas penulis sangat berkurang daripada seharusnya. Mungkin apabila 

sistem kerjanya on the spot, semangat untuk bekerja yang sangat didukung dengan 

suasana kerja professional pastinya akan meningkat dengan lebih signifikan. 

 Sedangkan untuk masalah eksternal yang penulis alami adalah kurangnya 

koordinasi dalam tim. Semua orang memilih untuk bekerja sendiri-sendiri jadi 

terkadang menjadi sedikit membingungkan dan hasil akhir yang dibuat oleh 

masing-masing individu berbeda. Penulis sudah memberikan saran untuk setiap 

orang yang bekerja dalam satu proyek agar bisa bergabung dalam satu group call 

namun tidak ada yang memberikan tanggapan. 

Selain itu adalah masalah eksternal lainnya yaitu kurangnya komunikasi 

antara CEO dan supervisor tambahan yang kadang membantu untuk mengawasi 

pekerjaan selama magang berlangsung. Mungkin double role yang dilakukan oleh 

Bapak Wira (CEO sekaligus supervisor) cukup menyita waktu dan perhatian 

sehingga tidak bisa fokus kepada salah satu hal saja. Hal ini juga bisa 

menyebabkan Bapak Wira menjadi sulit untuk membagi jadwalnya serta mungkin 

hal-hal kecil yang bisa jadi krusial menjadi terlupakan sehingga ada jeda 

komunikasi yang seharusnya dilaksanakan tepat waktu. 

 

3.3.3. Solusi Atas Kendala yang Ditemukan 

Solusi yang penulis dapatkan untuk mengatasi kemalasan adalah membuat jadwal 

yang harus diikuti dengan disiplin. Sedangkan cara untuk meningkatkan tingkat 

kedisiplinan, penulis mulai membuat pola hidup baru dengan memulai rajin 

olahraga setiap harinya. Selain itu untuk meningkatkan produktivitas dalam 

bekerja, area kerja yang penulis gunakan untuk melaksanakan program magang 

sehari-hari harus dalam kondisi yang kondusif. 

 Solusi untuk masalah eksternal pertama yaitu kurangnya koordinasi dalam 

tim adalah berusaha mengenal semua orang dalam tim. Kemudian memulai 

pembicaraan mengenai proyek yang sedang dikerjakan bersama, serta mengajak 

pihak-pihak yang bersangkutan untuk bekerja sama dalam menyelesaikan tugas 

tersebut. Sedangkan untuk masalah eksternal kedua yaitu kurangnya komunikasi 
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antara supervisor dan bawahannya adalah jika Bapak Wira merasa ada sesuatu 

yang harus disampaikan maka beliau akan meminta orang-orang yang 

bersangkutan untuk bergabung dalam rapat online. 

 


