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BAB Il1
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

Membuat persona calon | Membuat persona dari calon calon
17-21 konsumen Wilah konsumen Wilah

februari 2020 | Melakukan riset mekanik | Melakukan riset mekanik dan

board game sistem yang ada dalam board game




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.

Melakukan riset ukuran
kartu dan box packaging
board game

Melihat berbagai ukuran box dan
kartu yang biasa dipakai dalam
pembuatan board game

Melakukan riset

Melakukan riset melalui survey

dan wawancara kepada para

24 - 28
) pengguna produk Wilah | pengguna yang telah membeli
Februari ) )
permainan kartu Wilah
2020
Membuat persona dan _ o
Menganalisa hasil riset survey dan
Costumer Journey )
_ ) wawancara yang telah dilakukan,
Mapping (CIJM) dari ) ) o
kemudian di olah menjadi persona
persona pengguna
) dan CJM
produk Wilah
Melakukan design sprint untuk
Design Sprint menemukan masalah dan solusi
2 — 6 Maret dari produk permainan kartu Wilah
2020 Melakukan user test untuk
User test produk Wilah mengamati bagian bagian yang
perlu diperbaiki dari produk Wilah.
) Bertemu dengan pihak dari Sehat
Bertemu dengan mitra _ o )
) ) Jiwa guna menjalin kerjasama
dari G4C, Komunitas
9 — 13 Maret ) dalam pembuatan board game
Sehat Jiwa
2020 bertema kesehatan mental.

Mulai melakukan riset

sekat pada bagian dalam

Melakukan riset sekat pada bagian

dalam kotak board game yang




board game nantinya akan dipakai sebagai
pertimbangan dalam perancangan
packaging.
Melakukan perancangan | Membuat rancangan sistem
sistem packaging, packaging & sekat sekat di dalam
berfokus pada board box yang nantinya akan dipakai
game yang memakai oleh Game4change dalam
16 -20 kartu berukuran kartu perancangan berbagai board game
> Maret 2020 | brigde. yang memiliki kartu bridge.
Melakukan Melaku.k.an brainstorming Bersama
brainstorming Bersama menc-arl |d-e tema board game
) B terkait topik kesehatan mental yang
komunitas sehat jiwa ) o
akan diangkat menjadi board game
Melakukan perancangan | Membuat rancangan sistem
sistem packaging, packaging & sekat sekat di dalam
6 23 - 27 berfokus pada board box yang nantinya akan dipakai
Maret 2020 | game yang tidak oleh Game4change dalam
memakai kartu sama perancangan berbagai board game
sekali. tidak memakai kartu sama sekali.
Di minggu ini penulis diberi
. 30 Maret — 2 | Mendesain konten untuk | kesempatan untuk mencoba
April 2020 microblog di Instagram 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.




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.
_._ -
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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.

12



Gambar 3. 5. Hasil brainstorming online

3.4.3. Costumer Journey Mapping (CIJM)

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.

Problems Frustration

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing Lorem ipsum dolor sit amet, consec-
elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut tetuer adipiscing elt, sed diam nonum-
laoreet dolore magns aliquam erat volutpat. Ut wisi my nibh ewismod tincidunt ut aoreet
enim ad mini iam, quis id nagna aliquam erat volutpat. Ut
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea wisi enim ad minim veniam, quis Nos-
commodo consequat, Duis autem vel eum iriure trud exerci tation ullamcorper suscipit
dolor in hendreritin vulputate velit esse molestie labortis nis! ut aliqup ex e commodo
consequat, vel ilum dolore eu feugiat nulla facilisis at= consequat. Duis autem vel eum iriure 2
Goals / Needs Satisfaction
Gender + Laki - laki Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing Lorem ipsum dolor sit amet, consec-
Usia 2 elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut tetuar adipiscing elit sed diam nonum-
Domisili Iaoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi my nibh euismed tincidunt ut laoreet
enim ad iam, quis ostrud I gna aliquam erat volutpat. Ut
[ Friendly | nisl ut afiqup wisi enm ad minim veniam, quis nos-
commodo consequat. Duis autem vel eum irure trud exerci tation ullamcorper suscipit
m m dolor in hendreritin vulputate velit molestie lobortis nis! ut aliquip ex ea commodo
consequat, vel ilum dolore eu feugiat nulla facilisis ats ‘consequat. Duis autem vel eum e =
Deskripsi Singkat
Lorem ipsum dolor sit amet, con- Hope ; )
sectetuer adipiscing elit, sed diam :m;:a b:xm dolor sit me;hwus"cxue’::mcm Lorem ipsum dolor sit
nonummy nibh evismod tincidunt it, iam nonummy nibh euis tincidunt ut ; -
ut laoreet dolore magns aliquam laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi ‘am.et, cqmecwef adip-
Gratvakitpat b wisi e ad ersm ad minim veniam, quis nostrud exerci tation iscing elit, sed diam
minim veniam, quis nostrud exerci ® ullamcomer suscipit lobortis nisl ut aliquip exea

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.

Stages Aware Consideration Decision Use Result
Tau informasi Memirkan untuk  Membeli kartu Bermain kartu Wilsh  Selesai bermain kartu | Merekomendasikan
s Wish dori fyan ~ membeli karty Wiilah Wilsh, Review Wilah kepoda teman
Activity Wilsh permainan
Mempertimbangkan  Mendapatkan Memainkan karty  Menelaah kembali Supaya teman
spakah membeli Kartu Wilsh Wilah untuk permainan yang baru | membeli kartu Wiah
Goals kartu Wilsh adalsh bersenang-senang 53ja diakukan
keputusan tepat
Media sosial, mulut _media sosial, ‘meda sosal, Kartu Wilah Karhu Wiiah Media sosial, mulut ke
ke mudut website, toko onlfine,  website, toko onfine, mulut, SMS, WA,
Touch Point toko boardgame foko boardgame Telepon, e-mail
Permainan karty  Bolehian, toh Bell doh toh belinye I ank anak males  Overall maennya Lumayan buat
‘ ditawari i baca rulenya, okelah,asik karena | ngajarin anak anak
Think yaudah gapapa rusuh memilah sampah
Curious Ga lahi masi  senang, had fun This is good, asik nih
karena meresa belissmacrgyg  snakanakaku buat ngajar
Feel di jan to anak-ansk,
1feel scceptod kita gamenya seru!
7 P
6 o
Experience 5 / -, ot
4 b d
3
2
1

Gambar 3. 7. Template CIM yang disusun

Berikut salah satu contoh CIJM 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.

Hope
Buseing e

“Simple dan tetap mem - Experience
buat belajar menyenang .
ken®

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.

~ @ R 0% v Rp 0 00 123+ Deit@a. v T v B I $ A % HE- S-i-lb-Y- o B @Y -3
Hana
A 3 c € [ e u B K L
Hana Hana Hana Hana Eria Hana Hana Hana Hana Hana Hana
Badass cover (1 | Ramah Menjadi pemilik Belajarmemilah  |Hachi, Hachidi | Masker, pedang
finger stopping | lingkungan? restoran dengan | Ih jijik! bau Ukir Sejarahmu | Kulineran ke Yuk Kulineran di ukk main bareng [sampahtanpa  [mana engkau bermata dua
content) Caranya gimana? _|cita rasa nusantara | banget! Sendiri Surabaya yuk! _|Semarang Iken kartu kredit _|yukk! kotor kotoran | berada? dunia saat ini
Interest Pernah kepikiran |pengenpunya  |Benergasihitu  |saatmembuka |Bebek Goreng,  |Sipasinyangga |Hayo, siapayang |KaMuU danteman | pernah ga sih Teman teman, | akhir akhir ini
(attention untuk mencoba  |restoran tapi yang kamu buku sejarah, Nasi Rawon, Soto [tau kota suka banget temanmu tdak | digjarin caranya  |5adar tidaksih [ seluruh orang di
(et hidup ramah modalnya besar? | pikirkan saat tentu pembahasan | Daging, Sate Semarang? tentu | makan seafoad? _|boleh keluar memilah sampah? |lebsh semakin | dunia sangat
Problem bisa dari Jangan khawatir, |Tahukahkemu  |Apalagisaat Masih banyak lagi |Gimanagasurga |Tapitaugasi,  |Ataukamudan |Pastiga asing dong|Padahal lebah | Namun dibalik
+ |(attention mengurangi coba latihan kenapasampah  membahas loh kuliner dari | makanan, banyak |temyatamakan |teman temanmu |dengan kegiatan |punya peran penggunaan
builder) pemakaian dengan bermain | bisa menjijikan _|proklamasi, wah | Surabaya yang bisa |banget makanan | seafood itu bingung mau main |ini. Karena pentingloh di | masker sebagai
Problem hmmm, kirakira | Nusa Rasa | 2-4 | Hal itu terjadi Tapi pernah ga sih | Waroong Wars Lumpia, Soto Kok bisz ya Pegang sampah  |Denganadanya | Pasalnya masker
Iattion harusmulai dari  |pemain | 45-50 |karena sampah  |terpikirkan apa  |(second edition)  |ayam semarang, | berbahaya? Yuk cobain aplikasi | dauh, plastik, kult |lebah, kita dapat ~ |termasuk sampah
builder) mana duluya?  |menit| usia 10+ _|tidak dipileh! yang terjadijika | |3-5 pemain Serab, Lekker, |Ternyata banyak |aplikasi berikut inil|pisang dan lsin | menikmat yang tidak dapat
Problem Jawabannya DiNusaRasa, | Akhimya adayang |Lalubagaimana | Diwaroong wars |Eh tapilagi kemudian Exploding kitten. | Aduh baunya Namun dikutip | Akhimya masker
{attention adalah lakukan  [kamu dizjak untuk |sudah busuk dan  |jika waktu kita bisa karantina gini, | microplasticini  |Aplikasisatuini  |semerbak banget |dari masker ini
builder) yangmanapun | membuat ada yang belum. _[kemerdekaan mempelajari gimana caranya | akhirmya termakan | merupakan gasi? Belum kalau |scientifiamerican.c | kemungkinan
Problem Toh, melakukan 1_|Pemain berlomba Mahardika | 47 |Terdapat2fase  |Balap Kuliner | 2-4 |Setidaknya dalam |Ticket To Ride. Ini artinya, Belum lagi
© (attention hal kecil saja lomba membuat | Tapi halinibisa  |pemain | 60 menit | dalam memainkan |pemain | 15-25 |1 Minggu, manusia |Permainan satu ini | Eitsss tapi tunggu [mungkin dimasa | pengolahan
builder) sudah lebih baik__|restoran terbaik | \ita cegah loh! || 14+ waroong wars. | menit | 10+ tanpa sadar dapat kamu akses | guly! depan akan ada | sampah masker
Problem Jika bisa buatlah |Pemain juga Kita bisa DiGame Fase pertama Di balep kuliner | Microplasticini | Tokaid. Tokaido | Kita bisa loh Eh tapi tenang | Padahal, dalam
skala prioritas dan [ditantang untuk | mengurangibau | Mahardika kamu |adalah fase pemaindizjak  |sangat berbahaya |dapat kamu akses | belajar memilah |dulu. Kita bisa loh |sehari kita
mulai kerjakan [ mengatur restoran | busuk ini dengan _ [dapat belanja. Pada fase |untuk berlomba | karena merusak | melalui Google  |sampah tanpa | bantu lebah lebah |menghasilkan 300
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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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Pernah ga sih ke pasar, Apalagi menjelang

lalu saat ingin beli temyata. .... lebaran ini
HARGA BARANGNYA —
NAIK?

Hemat sambil harga sembak Vaik

merawat bumi? Drastis!!!

BISA BANGET

Eitss tenang! Caranya mudah! Contoh saja

<cabai,
Tau ga sih kita bisa berhemat Dengan bercocok tanam, bawang merah, dan caisim ’,
e bomniTyy kita bisa mengurangi ternyata TERNYATA MENARIKYA! =
pengeluaran! mudah ditanam! ey VB

MAU MULAI DARI
~,, SEKARANG?

1

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.
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