BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Selama masa pandemic covid-19 penulis merasakan kurangnya sosial dan
penurunan produktivitas. Media pembelajaran yang paling bisa di andalkan untuk
seorang creator adalah video dan youtube sfau video dari dosen. Merasakan
keadaan tersebut pﬂphﬁfb:rh:emgmm WMﬂsikm ilmunya secara
langsung dmmj'mil sebuh project perusahaan. 1 sampinig itu penulis juga ingin
mngupﬂu:pn jouly skill yung dimilikinya dan mmmb.n'uﬂtinmg:impmvisasi ;

Penulis mencoba mendaflar ke beberapa perus g m di website Kampus
Merdeka, Setelah menunggu sampai wakiu ﬂ:ht M akhirnya penulis
mendapatkan. perusahaan stau tempat magang bersertifikst kampus' merdeka
sebagai Video Editor di PT Sebangku Jaya Abadi. Posisi tersebut sesuai apa yang
penulis inginkan dikarenakan ssjalan dengan program studi informatika dimana
lﬂq'usa'ﬁlln tersebut bergernk pada bidang game literasi anak yang menciptakan

media pembelajaran yang aman, nyaman. dan menyenangkan bagr anak-anak.
dengan menggunakan teknologi AR (Augmented Rmﬁ'&t}_&.ﬂﬂ’m&enhty}.
Penulis bernnggapan ilmu vang penulis dapat salama :ﬂ.uliﬁn dapat di
implementasikan dan lebih di improve lagi dikarenakan ada mata kulish tentang
fotografi & videografi jugs Media Interaktif y:mg berkaitan dengan AR maupun
VR

Di perusahaan dlbmtukﬂhnhumdm penulis masuk kedalam sebuah tim
yang bernama Muara Kuin. Tim ini bmnggutahnﬁ orang yang akan merancang
schuah board game literacy financial yang beralator belakang dengan pasar
terapung di Kalimantan yaitu muara kuin. Penulis sebagai video editor bertugas
untuk membuat video tutonial, video visual branding, video motion comic, dan
media interaktif. Adapaun tujuan dari pembuatan video lersebut adalah sebagm
media promosi dan yang paling utama adalah sebagai media pembelajaran tentang
literasi keusngan. Pada boardgame Musra Kuin ini sangst membaniu pelaku



UMEM untuk memproyeksikan atau menerapkan ilnw keuangannya di boardgame
ini kedalam dunia nyata.

Kemudian keterkaitan di bidang informatika dengan program magang yang
penulis ambil adalah media pembelajaran yang berbasis teknologi AR & VE. Di
mana teknologi AR & VR merupakan teknologl mass depan yang sedang raniai
dikembangkan oleh perusahaan teknologi saaf ini. Augmented Reality merupakan
teknologi yang menggabungkan dunmﬁjﬂ:thnyn dunia maya yang berinteraksi
secara hersamaan; Tﬂm!ugl wwmgal media pembelajaran
produk Board Game. Dalam literast keuangan Muara Kuin ini akan menggunakan
video afimasi yang mm-ﬂﬂ:ﬂ: augmented reality dm yideo 2 dimensi
ini dipilih karenn sesusi dengan kebutuhan perusahasn atau menyesuaikan target
... T

‘Banyak teknologi serfa lools yang lersedin yang membantu dan
merpudahkan penulis untuk melakukan pembustan media pm:ﬁplqm ﬁmm
.h’mm lain Adobe Premier Pro dan Adobe After Effect d.lgnnlhn untuk
mengedit video animasi AR. Adobe Photoshop, Corel Draw, Clip Studio untuk
memotong assel gambar yang telsh dikegakan tim illustrator, Kemudian Unity,
Vuforia Engine, untuk pembuatan applikasi AR.

Dampak yang penulis rasakan secara langsung setelah mengikuti program
mgmg.pnﬂ]hh‘nlw dan menerapkan proses pengembangan ide video
editing, menciptakan video tentang tutorial dan hands on yang sesuai dengan
produk. menciptakan motion graphic branding dan promosi sesuai dengan target
market produk, menciptakan motion comic sestni dengan kurikulum produk, yang
terakhir merancang motion graphic penjelasan lenfangpmduk Kemudix secara soft
skill penulis lebih bertanggung jawzb, disiplin, tepat waktu, dan lebih produktif.

Selama magang ini di temukan dengan tim yang super hebat dan luarbiasa
membawa penulis untuk semangat mengerjakan kegiatan magang.

Perjalanan penulis mengikuti program magang bersertifikat ini adalah
adanys gagasan tentang merdeka belajar yang di iklankan oleh KEMENDIKBUD
membuat penulis ingin belajar hal baru di luar kampus, dan ingin bersosial secara

]



langsung dengan dunia pekerjaan. Maka penulis mulai mendafiar program magang
bersertifikal di website kampus merdeka sesuai dengan keahlian dan kemauvan
penulis. Pada kolom shanng atau filter penulis menyaring semua posisi video pada
selurnh perusahaan yang ada. kemudian penulias mendafiar semuanya. Akhimya
pada waktu seleksi kurang 3 han, penulis dihubungi oleh PT Sebanghku Java Abadi
yang memberikan informasi bahwa penulis diterima di program magang
hersertifikat dan penulis harus menyetujil sécara resmi di laman website kampus
merdeka. Penulis ak!ﬁmyl mew"mmﬁ d:w:hml.e dan dinyatakan ditenma
dan bisa memulai program magang sesuai timeline yang sudah ditentukan.

Pada awal masuk ke kantor PT Sebangku Jaya Abadi penulis melihat
banyak sekali boardgame dan pada hari pertama masuk dari Sebangku memberikan
w itk menchHY semua boardgame M'ﬁ:m_ﬁ_ﬁabmgku i
sangat meyenangkan bertemu dengan tim yang hebat dan ﬁlﬁbﬂ'm daerah
maupun berbagai pulsu. Kegiatan magang dilakukan pada hirl senin - jumat, pada
hari junsat ad fapat besar 2 mingguan, jadi selama 2 minggu diadakan rapat besar
:bﬁmnﬁqﬂhﬂn 151 dan mentor, pada rapat tersebut mempresentasikan progress
dan. kmm mengerjukﬂn pfkfrjm Ada Jum ﬂwl #kmmhsmma

dﬂ ]ﬂ'ﬁEI!IS uzluma mengerjakan pekerjaan.

fw WMWIEF inginkan adalah wm boardgame
seperti PT w Jaya Abadi, karena pm]i& melikat  keunikan cara
menyampaikan pﬂﬂm ‘dengan game ity Ichﬂxm]k dan mudah dimengerti

ditambah dengan Iekmluglmmhu Wmi pelajaran tidak monoton
dan lebih interaktif. Semoga tlmu dari mengikuti program magang ini hisa saya

kembangkan lagi don membuat inovasi game literasi lebih  mengikuti
perkembangan informasi teknolog.

1.2 Tujuan

. Menambah wawasan dan ilmu pengetahuan mengenai dunia game dan
literasi keuangan.



1.3

1.5

'k?&#r

. Melatih disiplin. rasa tonggung jawab serfa sikap profesional dalam

bekerja.

. Dapat mengetahui lebih lanjut mengenai dunia kerja.
. Melatih untuk memiliki sudut pandang vang luas dalam pekerjaan dan

kreatif serta menambah relas kerja,

. Melatih untuk menjalin hubungan social dengan banyak perusahaan dan

beberapa para ahli keuangan maupun UMEM.

Manfaut

Manfaat dapat di bagi menjadi 2 yaitu ;

L 5:331 tearitis untuk p

- UMKM lmmp:nhugnﬁ memanajemen uang
- Belojar hum%mymgkmkwmﬂa kemas dengan game

Edu.knm keuangan dengan bantuan augmented reality

ktis
lﬂlbﬂnkaﬂ. inovasi pernanfaatan teknologi sebagni media literasi
h:tungun yang menorik dan mudal diimplementasilan untuk anak-anak

| TN .

- mberikan altematif dalam memperkenalkan dan membenkan

w baru mengenai literasi keuangan.
Batasan
Batasan dalam penelitian ini adalah :

Aplikﬂsl dibuat mengmmakan software le,ty
Pe

j pintar nakan Sstem Operasi 6.0 atau lebih.
i m&mmgﬂfmmgm ‘kamera Ponsel Pintar.

; Hy ! %W untuk mem,l.ugmunn'd Realiny.
by M yang dibual hamya mmsualknn bagian yang
memﬂilti arkar

Animasi yang muncul padﬂAE adalah animasi 2d Morion Comic
fmage Turget Maker g m .ﬂ:ﬂ!‘l-l‘l‘llhl:an | kartu pada
Boardgame Muars Kuin.

§. Pengembangan aplikesi AR menjadi fokus dalam penelitian dan tidak
membahas dar segi dampak pemahaman.

Identitas tempat magang dan Sistematika Laporan

o

PT Sebangku Jaya Abadi merupakan perusshaan yang bergerak dibidang

game literasi anak perftama di Indonesia yang menginisiasi media pembelajaran
yang aman, nyaman, dan menyenangkan bagi anak di gabungkan dengan
tekhnologi AR fdugmented Realie) & VR (Virtual Realitvi.



PT Sebangku Jaya Abadi lebih dikenal dengan sebutan Sebangku Games
yang menghadirkan pengalaman belajar vang menyenangkan melalui permainan
yang mengedepankan interaksi antar pemain. Sejak tahun 2017, Sebangku Games
dipercaya sebagai produsen board game untuk berbapai instansi dan bekerjasama
dengan pemenniahan.

Visi

Menjadi pusat edukasi kﬂhﬂrﬂl mlggﬂlm dunia yang menyediakan
pembelajaran J’ﬂm nm  menyer 2

Misi:

L Mﬂlﬂkﬂkﬂﬂlﬂﬂﬁhﬂlﬁ bidang lehml@‘pﬂﬁﬂlkﬂn dan menciptakan
inavasi pembelajaran berupa game edukasi,
2, Mengembangkan pusat sumber belajar mmm Story Based
_ Leaming benisi video, animasi, dan worksheet MM&
3, Menyelenggarakan workshop pembelajaran berstandar global melalui
kemitraan dan jejaring nasional, regional maupun glabal:
‘4. Turut serta melestarikan kebudayaan lokal dengan mengemasnya dalam
bentuk modern serta mempublikasikannya kepada masyarakat skala
~ nasional dan intermasional.
'5:; mjn withana-wahana rekress] edokatif yang erual.
banding keluarga dan meningkatkan budu}'am

Berikut Struktur Organisasi PT Sebangku Jaya Abadit

—

Pyt uct Marages

Crenmbar [ 1§ Strukiwr Orgowizasi PT Sebanghn Java Abadi



L6 Sistematika Laporan
hmnﬁmn:ﬁﬁhidsilapnmmidﬂmmhgﬁbmﬁm

BAB 1 PENDAHULUAN

Pada Bab ini berisa latar belaking project, Tujuan, Manfaat, Batasan, Lingkup
Organisasi dan Sistematika Laporan yang terkait dengan pengerjaan project ini.
BAB Il LANDASAN TEORI
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