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BAB I  

Pendahuluan 
 

1.1       Latar Belakang 

Universitas Multimedia Nusantara memiliki mata kuliah internship yang 

mengharuskan mahasiswanya untuk mengikuti mata kuliah tersebut sebagai syarat 

dalam kelulusan S1. Syarat dalam pengambilan mata kuliah intership harus 

dimiliki oleh mahasiswa yang ingin mengambil mata kuliah tersebut, yaitu harus 

sudah memasuki semester enam dan menyelesaian setidaknya 80 sks dengan ipk 

minimal 2,00. Selain itu mahasiswa tidak diperbolehkan memiliki nilai E atau D 

yang masing-masing berjumlah dua pada setiap mata kuliah. 

 Mata kuliah internship berguna sebagai pembentukan karakter mahasiswa 

agar dipersiapkan untuk dunia kerja nantinya. Dengan mengikuti magang, 

mahasiswa dituntut untuk lebih bertanggung jawab dan melatih setiap keahlian 

yang dimilikinya. Tidak hanya melatih tanggung jawab dan keahliannya, 

mahasiswa juga dilatih bagaimana beradaptasi dengan lingkungan baru terutama 

pada suasana kerja yang tergolong sangat rumit dan cepat. Dari magang tersebut 

mahasiswa dapat mempersiapkan diri, terutama sebagai desainer untuk mengikuti 

perkembangan yang ada di dunia industri desain. 

 Penulis, mendapatkan pengalaman kerja magang pada perusahaan 

bernama Kamayi, yang bergerak dalam bidang brand, photography, dan web 

desain. Dari pengalaman kerja magang yang dialami penulis, penulis merasakan 

bagaimana suasana industri desain yang sebenarnya, dan penulis mendapatkan 

banyak pengetahuan dalam bidang skill, dan menghadapi klien. Dari segi 

presentasi dan meningkatkan mental penulis yang berguna untuk kelak penulis 

sebagai desainer. 
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