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BAB III  

PELAKSANAAN KERJA MAGANG 

3.1. Kedudukan dan Koordinasi  

Berikut merupakan penjabaran mengenai koordinasi dan kedudukan dalam 

pengerjaan proyek desain di PT. Greeneration Indonesia. 

1. Kedudukan 

Sesuai dengan bagan struktur organisasi yang telah dipaparkan di bab 2, 

kedudukan penulis saat menjalani kerja magang ini berada di bawah tim 

produk. Sehingga posisi penulis berada di tim “product intern” dengan posisi 

game and content designer. 

Tugas dari penulis adalah membantu tim produk dalam membuat desain 

ataupun membantu tim produk dalam melakukan riset terkait dengan produk 

yang sedang dibuat. Selama kerja praktik magang, penulis bekerjasama 

dengan designer lain dan diawasi langsung oleh Chief Product Intern.  

2. Koordinasi 

Selama melakukan kerja magang, penulis berkoordinasi dengan supervisor 

dan juga dengan tim produk serta anak magang lainnya dalam proses 

perancangan yang dilakukan.  

3.2. Tugas yang Dilakukan 

Berikut merupakan hal hal yang dikerjakan oleh penulis selama proses magang 

berlangsung. 

Tabel 3. 1. Detail Pekerjaan Yang Dilakukan Selama Magang 

No. Minggu Proyek Keterangan 

1 
17 – 21 

februari 2020 

Membuat persona calon 

konsumen Wilah 

Membuat persona dari calon calon 

konsumen Wilah 

Melakukan riset mekanik 

board game  

Melakukan riset mekanik dan 

sistem yang ada dalam board game  
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mempelajari inti dari perancangan 

board game. 

Riset board game yang 

mengangkat tema mental 

health 

Melakukan riset board game lain 

yang mengangkat tema kesehatan 

mental untuk referensi. 

2 

24 – 28 

Februari 

2020 

Melakukan riset ukuran 

kartu dan box packaging 

board game  

Melihat berbagai ukuran box dan 

kartu yang biasa dipakai dalam 

pembuatan board game  

Melakukan riset 

pengguna produk Wilah  

Melakukan riset melalui survey 

dan wawancara kepada para 

pengguna yang telah membeli 

permainan kartu Wilah 

Membuat persona dan 

Costumer Journey 

Mapping (CJM) dari 

persona pengguna 

produk Wilah 

Menganalisa hasil riset survey dan 

wawancara yang telah dilakukan, 

kemudian di olah menjadi persona 

dan CJM  

3 
2 – 6 Maret 

2020 

Design Sprint 

Melakukan design sprint untuk 

menemukan masalah dan solusi 

dari produk permainan kartu Wilah  

User test produk Wilah 

Melakukan user test untuk 

mengamati bagian bagian yang 

perlu diperbaiki dari produk Wilah.  

4 
9 – 13 Maret 

2020 

Bertemu dengan mitra 

dari G4C, Komunitas 

Sehat Jiwa 

Bertemu dengan pihak dari Sehat 

Jiwa guna menjalin kerjasama 

dalam pembuatan board game 

bertema kesehatan mental. 

Mulai melakukan riset 

sekat pada bagian dalam 

Melakukan riset sekat pada bagian 

dalam kotak board game yang 
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board game  nantinya akan dipakai sebagai 

pertimbangan dalam perancangan 

packaging. 

5 
16 – 20 

Maret 2020 

Melakukan perancangan 

sistem packaging, 

berfokus pada board 

game yang memakai 

kartu berukuran kartu 

brigde.  

Membuat rancangan sistem 

packaging & sekat sekat di dalam 

box yang nantinya akan dipakai 

oleh Game4change dalam 

perancangan berbagai board game 

yang memiliki kartu bridge. 

Melakukan 

brainstorming Bersama 

komunitas sehat jiwa  

Melakukan brainstorming Bersama 

mencari ide tema board game 

terkait topik kesehatan mental yang 

akan diangkat menjadi board game  

6 
23 – 27 

Maret 2020 

Melakukan perancangan 

sistem packaging, 

berfokus pada board 

game yang tidak 

memakai kartu sama 

sekali. 

Membuat rancangan sistem 

packaging & sekat sekat di dalam 

box yang nantinya akan dipakai 

oleh Game4change dalam 

perancangan berbagai board game 

tidak memakai kartu sama sekali. 

7 
30 Maret – 2 

April 2020 

Mendesain konten untuk 

microblog di Instagram 

Di minggu ini penulis diberi 

kesempatan untuk mencoba 

membuat konten untuk microblog  

di media sosial.  

 

3.3. Uraian Pelaksanaan Kerja Magang 

Secara garis besar penulis mengerjakan 4 proyek selama melakukan kerja praktik 

magang. 4 proyek tersebut adalah membuat packaging system, membuat 

Costumer Journey Mapping (CJM), melakukan perancangan board game bertema 

mental health yang dilakukan bersama dengan komunitas sehat jiwa dan membuat 

konten untuk media sosial Instagram Game4Change.  
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3.4. Proses Pelaksanaan 

Karena 4 proyek tersebut dikerjakan dengan proses yang agak berbeda, penulis 

akan menjabarkan satu-persatu proses pengerjaan proyek yang telah dikerjakan 

oleh penulis selama melakukan praktik kerja magang.  

3.4.1. Desain Sistem Packaging 

Perancangan packaging system dimulai dengan melakukan riset terlebih dahulu. 

Penulis melakukan beberapa riset seperti riset ukuran kartu, ukuran sleeve kartu 

dan sekat-sekat insert board game. Riset ini berguna nantinya untuk menentukan 

ukuran desain nantinya. 

  

Gambar 3. 1. Catatan riset ukuran box & kartu  

Setelah melakukan riset dan mencatat ukuran ukuran yang ada, penulis 

kemudian membuat sketsa kasar terlebih dahulu yang kemudian dibuat versi 

digitalnya. Versi digital dari packaging system ini berbentuk 3D. Penulis membuat 

desain 3D dari packaging system ini menggunakan software berbasis web 

“tinkercad”. Hal ini karena laptop yang penulis pakai selama praktik kerja magang 

tidak kuat membuka software 3Ds max.  

   

 Gambar 3. 2. Contoh beberapa rancangan desain 3D yang dibuat 
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Selesai membuat desain 3D, Chief Product Officer (CPO) kemudian 

melihat dan melakukan cek terhadap desain tersebut dan memberikan revisi yang 

kemudian diperbaiki oleh penulis. Karena Game4Change akan melakukan proses 

redesign board game Wilah CPO kemudian meminta penulis membuat desain 

packaging yang akan dipakai nantinya untuk packaging Wilah.  

Karena Wilah merupakan board game yang hanya memiliki komponen 

kartu, penulis kemudian membuat beberapa desain insert untuk board game 

tersebut. Kemudian CPO melakukan pengecekan kembali dan kemudian memilih 

beberapa desain untuk dibuat prototype. 

 

Gambar 3. 3. Beberapa prototype yang dibuat 

Penulis membuat prototype menggunakan kertas, prototype tersebut 

kemudian dipilih salah satu oleh CPO untuk dibuat sebagai packaging yang 

dipakai. Namun karena maraknya pandemik dan naiknya harga cetak, akhirnya 

hasil akhir tidak dapat ditampilkan karena tidak melanjutkan ke proses cetak. 
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3.4.2. Perancangan Board game  Bertema Mental Health 

Perancangan board game mental health diawali penulis dengan melakukan riset 

terlebih dahulu, pertama penulis melakukan riset tentang mekanik permainan 

board game. Kemudian penulis juga melakukan riset tentang board game sejenis 

sebagai referensi dalam membuat board game nantinya.  

Setelah riset, penulis bersama dengan CPO dan rekan desainer menemui 

komunitas sehat jiwa. Hal ini dilakukan karena board game bertema mental health 

ini memang akan dibuat bekerjasama dengan komunitas sehat jiwa.  

Setelah pertemuan pertama dan membahas tentang tema mental health 

yang dipilih untuk dijadikan board game. Pada pertemuan ini, tim dari 

game4change dan komunitas sehat jiwa sepakat untuk membuat board game 

dengan memakai tema self love dan berfokus pada pengenalan diri sendiri.   

 

Gambar 3. 4. Hasil brainstorming pada pertemuan dengan komunitas sehat jiwa 

Setelah bertemu dan membahas tema, tahap berikutnya dilanjutkan dengan 

brainstorming secara online. Hal ini dikarenakan beberapa kendala yang memang 

tidak memungkinkan pertemuan terjadi. Namun brainstorming secara online ini 

pun berjalan dengan sangat lambat dan bahkan belum selesai bahkan sampai 

penulis selesai melakukan praktik kerja magang. Hal ini karena kurngnya respon 

dari komunitas sehat jiwa sehingga komunikasi akhirnya hanya berjalan satu arah 

saja. Dengan demikian hasil mapping dari brainstorming akhirnya terhenti dan 

tidak berlanjut. 
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Gambar 3. 5. Hasil brainstorming online 

3.4.3. Costumer Journey Mapping (CJM) 

Pembuatan CJM dimulai penulis dengan terlebih dahulu melakukan riset 

pengguna board game Wilah. Riset ini dilakukan dengan menyebarkan kuesioner 

kepada pengguna yang kemudian dilanjutkan Dengan wawancara. 

   

Gambar 3. 6. Template persona  
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Dari hasil kuesioner dan wawancara tersebut penulis kemudian mengolah 

data tersebut menjadi persona dan CJM. CJM dan persona ini nantinya dipakai 

sebagai pertimbangan perbaikan yang akan dilakukan saat melakukan redesign 

Wilah.  

 

Gambar 3. 7. Template CJM yang disusun 

Berikut salah satu contoh CJM dan persona yang telah dibuat oleh penulis. 

Namun beberapa data diburamkan karena data tersebut merupakan data diri. Data 

yang diburamkan antara lain adalah nama lengkap, foto, umur, jenis kelamin, 

domisili dan deskripsi singkat pengguna.  

  

Gambar 3. 8. Contoh persona dan CJM yang telah dibuat 

 

3.4.4. Membuat Konten Microblog 

Setelah selesai mengerjakan costumer journey mapping, packaging system dan 

perancangaan board game bertema mental health, Penulis ditugaskan untuk 
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membuat konten. Konten ini nantinya akan dipakai sebagai microblog di media 

sosial instagram Game4Change. Microblog yang penulis kerjakan dapat dibagi 

menjadi dua kategori, microblog yang berfokus pada masalah sustainable 

development goals (SDGs) dan promosi Wilah.  

Proses pengerjaan microblog biasanya diawali penulis dengan membaca 

untuk mencari inspirasi konten. Setelah mendapatkan inspirasi, penulis kemudian 

menulis konten tersebut yang kemudian diringkas menjadi kurang lebih 5-10 slide 

microblog.  

Setelah selesai menulis konten, konten akan dicek oleh CPO. Jika tidak 

ada revisi, maka konten tersebut dibuat desain visualnya. Namun, jika terdapat 

revisi maka penulis memperbaiki konten tersebut dan kemudian akan dicek ulang 

Kembali oleh CPO.  

 

Gambar 3. 9. Beberapa contoh konten isi microblog yang disusun oleh penulis 

Disamping menulis isi konten, penulis juga membuat beberapa desain untuk 

konten microblog yang telah dibuat. Namun, karena penulis lebih difokuskan 

untuk membuat isi konten maka penulis juga tidak membuat banyak desain 

microblog selama magang.  
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Gambar 3. 10. Salah satu Microblog yang dibuat penulis 

 

3.5. Kendala yang Ditemukan 

Beberapa kendala yang penulis alami selama proses kerja magang adalah sulitnya 

mencari referensi untuk box packaging board game, sulit memberi instruksi 

kepada peserta user test, dan sulitnya memahami berbagai macam mekanik 

permainan board game.  

Selain itu, penulis juga mengalami kendala dalam melakukan brainstorming 

dimana penulis tidak menemukan hal yang ingin ditulis, hal ini juga berkaitan 

dengan kurangnya pengetahuan penulis terhadap topik yang dibahas.   

3.6. Solusi Atas Kendala yang Ditemukan 

Untuk mengatasi kurangnya referensi box packaging board game, penulis 

akhirnya memutuskan mencari referensi box di luar board game. Dengan 

banyaknya variasi box sebagai referensi akhirnya penulis memiliki inspirasi untuk 

merancang box packaging.  

Untuk masalah penulis yang kesulitan memberikan instruksi penulis 

mendapat solusi setelah diberikan pengarahan oleh supervisor dan nantinya 

arahan ini akan dipakai untuk user test berikutnya.  

Dan solusi dari masalah brainstorming akhirnya didapatkan penulis dengan 

cara melakukan pencarian di internet sambil melakukan brainstorming. Hal ini 

membantu penulis untuk mendapatkan inspirasi sambil melakukan brainstorming. 


