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PERANCANGAN MASKOT BRAND RAMEN HOTMEN HWG  

(PT. ANEKA BINTANG GADING) 

 Ivan Agung Budiman 

ABSTRAK 

 

Universitas Multimedia Nusantara mewajibkan mahasiswa untuk 

melaksanakan praktik kerja magang dengan menjalankan program MBKM 

Magang Merdeka sebagai salah satu syarat keululsan. Dalam program 

magang tersebut, mahasiswa harus menempuh total 800 jam kerja pada 

tempat kerja magang, baik itu perusahaan, studio, maupun agensi. Tujuan 

dari MBKM Magang Merdeka adalah agar mahasiswa dapat mengasah soft 

skill dan hard skill dalam bidang pilihannya dalam ruang lingkup kerja 

nyata secara profesional. Dalam menjalankan program MBKM Magang 

Merdeka ini, penulis memutuskan untuk bekerja pada perusahaan HWG. 

HWG adalah sebuah perusahaan yang bergerak dalam bidang entertainment 

dan bertujuan untuk menjadi destinasi utama dalam bidang tersebut dengan 

mempromosikan gaya hidup yang modern. Penulis memilih HWG untuk 

melaksanakan praktik kerja magang sebab memiliki kecocokan yang sama 

dalam kertertarikan untuk bidang entertainment dan adanya divisi baru yang 

terbentuk, memberikan kesempatan bagi penulis untuk mempelajari banyak 

hal baru terlepas dari minat bidang penulis. Namun berhubung divisi yang 

ditempati penulis merupakan divisi baru, terdapat beberapa kendala yang 

dihadapi penulis selama menjalankan kerja magang seperti miskomunikasi 

antar tim maupun terhadap klien, dan sistem alur kerja. Namun, terlepas dari 

kendala tersebut, penulis dapat beradaptasi menyesuaikan diri dan 

memberikan usaha yang terbaik untuk kelancaran perusahaan dan proses 

kerja magang.  

Kata kunci: maskot, magang, HWG 
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THE DESIGN PROCESS OF DEVELOPING HWG HOTMEN 

RAMEN BRAND MASCOT (PT. ANEKA BINTANG GADING) 

Ivan Agung Budiman 

ABSTRACT (English) 
 

Multimedia Nusantara University requires students to carry out internship 

work by carrying out the Independent MBKM Internship program as one of 

the requirements for graduation. In the said Internship program, students 

must complete a total of 800 hours of work at the internship workplace, 

whether it’s a company, studio or an agency. The aim of the MBKM 

Internship is so that students can hone soft skills and hard skills in their 

chosen field within the scope of real work professionally. In carrying out the 

Independent MBKM Internship program, the author decided to work for the 

HWG company. HWG is a company that operates in the entertainment 

sector and aims to become the main destination in this field by promoting a 

modern lifestyle. The author chose HWG to carry out internship work 

because the similarities in interests in the entertainment field and the new 

division that has been formed provides an opportunity for the author to 

learn many new things regardless of the author's field of interest. However, 

because the division the author is in is a new division, there are several 

obstacles that the author faced while carrying out the internship, such as 

miscommunication between the team and with clients, and the workflow 

system. However, despite these obstacles, the author was able to adapt and 

give his best effort for the smooth running of the company and the internship 

process. 

Keywords: mascot, internship, HWG 
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