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LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 

 

 

Dengan ini saya :  

Nama    : Alexander Rei Apollo 

NIM    : 10120210079  

Program Sudi   : Desain Komunikasi Visual  

Menyatakan bahwa saya telah melaksanakan praktek kerja magang :  

Nama Perusahaan  : PT. Artoncode Indonesia 

Alamat  : Jl. KS. Tubun 105, Petamburan, Jakarta 

Pusat 

Periode Magang   : 1 April 2014 – 27 Juni 2014 

Pembimbing Lapangan  : Herwin Arkiando 

 

Laporan kerja magang ini merupakan hasil kerja saya sendiri tanpa plagiat. 

Semua kutipan karya ilmiah orang lain maupun buku ataupun sebuah lembaga lain 

telah saya sebutkan sumber kutipannya serta saya cantumkan di daftar pustaka.  

Jika di kemudian hari terbukti ditemukan adanya kecurangan, penyimpangan 

baik dalam pelaksanaan kerja magang maupunpun tulisan kerja magang, saya 

bersedia menerima konsekuensi dinyatakan tidak lulus untuk mata kuliah internship 

yang telah saya tempuh.  

 

 

Tangerang, 23 Juli 2014 

 

 

Alexander Rei Apollo   
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KATA PENGANTAR 

Pengalaman adalah guru yang terbaik. Pengalaman yang mahasiswa alami sendiri 

di dalam dunia industri akan sangat membantu memperluas pengetahuannya, tidak 

hanya sebatas teori saja. Oleh karena itu mahasiswa diwajibkan untuk mengikuti 

praktik kerja magang sebagai syarat kelulusan. 

Penulis diberi kesempatan untuk melakukan praktik kerja magang di 

sebuah perusahaan studio game yang bernama PT. Artoncode Indonesia. Melalui 

laporan ini, penulis akan menjelaskan mengenai hal-hal dan pengalaman yang 

penulis dapatkan dari melaksanakan praktik kerja magang.  

Selama bekerja di perusahaan tersebut, penulis mendapat banyak bantuan 

dan dukungan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, pada kesempatan ini penulis 

ingin mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada seluruh pihak 

yang telah membantu penulis dalam menyelesaikan praktik kerja magang ini, 

yaitu:  

1. Tuhan Yang Maha Esa, yang hanya melalui penyertaannya penulis mampu 

mengikuti dan menyelesaikan praktik kerja magang ini. 

2. Bapak Indra Gunawan dan Anton Budiono yang telah menerima penulis 

untuk melakukan praktik kerja magang di Artoncode. 

3. Bapak Herwin Arkiando selaku pembimbing lapangan, yang telah 

mengajarkan banyak hal mengenai industri animasi. 

4. Bapak Desi Dwi Kristanto selaku ketua program studi Universitas 

Multimedia Nusantara, yang memberikan izin untuk mengikuti praktik 

kerja magang. 

5. Ibu Annita sebagai dosen pembimbing dalam pembuatan laporan praktik 

kerja magang ini. 

6. Orang Tua dan Keluarga yang telah mendukung dan membantu penulis 

dalam hal material dan spiritual. 
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7. Teman-teman serta rekan kerja di Artoncode atas pengalaman dan 

pengetahuan yang telah dibagikan. 

8. Semua pihak lain yang telah memberikan dukungan positif kepada penulis 

yang tidak dapat semuanya disebutkan oleh penulis. 

Penulis berharap semoga laporan yang tidak sempurna ini dapat 

memberikan manfaat yang berguna bagi para pembacanya. Penulis juga ingin 

meminta maaf apabila terdapat hal-hal yang kurang berkenan dalam laporan 

praktik kerja magang ini. Akhir kata, penulis ucapkan terima kasih. 

 

 

Tangerang, 23 Juli 2014 

 

 

Alexander Rei Apollo 
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ABSTRAKSI 

Perkembangan mobile game di dunia saat ini sedang berkembang pesat, begitu 
pula dengan Indonesia. Dalam pembuatannya, animasi sangatlah dibutuhkan, baik 
2D maupun 3D. Pada laporan magang ini dibahas mengenai pengalaman penulis 
dalam menerapkan animasi 3D pada karakter untuk mobile game selama 
melakukan praktik kerja magang di PT. Artoncode Indonesia. 
 
 
Kata kunci: magang, animasi, mobile game, dan Artoncode. 
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