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BAB III
PELAKSANAAN KERJA MAGANG

3.1. Kedudukan dan Koordinasi
Bagian ini akan menjelaskan bagaimana alur koordinasi penulis dan posisi penulis

di perusahaan selama melaksanakan kerja magang yang dilakukan penulis.

3.1.1. Kedudukan

Penulis ditempatkan dalam Working Unit Human Capital Talent and Competency
Management, sebagai Desainer Grafis di PT. Sigma Cipta Caraka (Telkomsigma).
Di sini penulis juga mendapatkan kesempatan yang sama dengan desainer lainnya

untuk mengerjakan suatu proyek atau tugas yang diberikan.

3.1.2. Koordinasi

Penulis mendapatkan tugas atau proyek melalui General Manager dan juga
Pembimbing. Proyek atau tugas didapatkan melalui General Manager, lalu tugas
tersebut diberikan kepada Arya Narmada selaku Pembimbing yang kemudian akan
disampaikan kepada Tasya Nabella Putri dan penulis. Setelah mendapatkan brief
dari Arya Narmada, penulis dengan Tasya Nabella Putri melakukan diskusi untuk
membahas tugas atau proyek tersebut.

Penulis memulai mengerjakan tugas dan melakukan asistensi serta revisi
kepada Arya Narmada atau Tasya Nabella Putri. Jika semuanya sudah selesai dan
diterima, hasil final desain akan dikirim kepada Tasya Nabella Putri yang nantinya
akan di post dan di kirim ke General Manager. Tetapi, terkadang penulis juga masih
menerima revisi dari General Manager, hal ini akan disampaikan oleh Arya

Narmada atau Tasya Nabella Putri.

REVISI
L 4 4
GENERAL MANAGER PEMBIMBING PENULIS
q ﬁ
Sony Kisyono Arva Narmada Sophie
1 7

Gambear 3. 1. Bagan Alur Koordinasi



3.2. Tugas yang Dilakukan

Tugas yang paling banyak dilakukan penulis selama magang adalah pembuatan

desain Living in Sigma Instagram. Selain itu juga ada beberapa tugas lainnya,

berikut tabel hal-hal yang penulis lakukan selama magang:

Tabel 3. 1. Detail Pekerjaan Yang Dilakukan Selama Magang

(20-31 Maret 2020)

&
Living in Sigma

Instagram

No. Minggu Proyek Keterangan
1. 1 Say no to Plastic Desain totebag, tumblr, dan
(11-19 Maret 2020) & tempat sedotan stainless.
Living in Sigma Desain tentang greeting attitude
Instagram yang tidak bersalaman.
Desain post instagram tentang
cara mencuci tangan, cara pakai
masker, dan cara batuk/bersin
yang benar, dan work from
home.
Desain x-banner tentang
COVID-19.
2. 2 Say no to Plastic Alternatif desain untuk fotebag,

tumblr, dan tempat sedotan
stainless (masing-masing 2
desain).

Desain untuk post instagram
tentang avaya scopia, dan
pemenang kompetisi tik-tok.
Desain protokol keluar rumah
dan protokol masuk rumabh.
Revisi desain protokol.
Desain post instagram tentang
physical distancing, dan sharing

session.




3
(1-9 April 2020)

Poster
&
Living in Sigma

Instagram

Desain poster digital learning.
Sharing ide untuk desain
majalah e-bulletin.

Desain untuk post instagram
tentang panduan kesehatan, hari
kartini, dan hari buku sedunia.
Mencari ide calendar of event

2020.

4

Calender of Event

Desain Calendar of Event 2020.

(13-21 April 2020) 2020 Revisi Calendar of Event 2020.
Desain 2 alternatif Calendar of
Event 2020.
Kumpul dan review Calendar of
event 2020.
Mencari referensi dan sharing
ide untuk majalah e-bulletin.

5 Infografis Desain poster infografis
(22-30 April 2020) & Corporate Information System
Living in Sigma (CIS)
Instagram Desain ucapan menyambut

ramadhan

Desain tentang cara mengatasi
punggung sakit, badan kaku dan
pegal, serta cara melakukan
ergonomi tubuh saat WFH
Desain mengenai Burnout saat

WFH dan cara mengatasinya




6. 6 Desain Majalah | ¢  Desain tentang CEO Message
(4-15 Mei 2020) E-bulletin e Revisi CIS, ganti warna
& background
Living in Sigma | ¢  Desain poster tentang Telkom
Instagram CODES (setiap kata 1 desain)
e  Desain rubrik kontributor e-
bulletin dan rubrik health
e Desain poster gabungan Telkom
CODES
e Desain post instagram tentang

“Selamat Merayakan Idul Fitri

3.3. Uraian Pelaksanaan Kerja Magang

Selama proses kerja magang berlangsung, penulis mendapatkan tanggungjawab
untuk mengerjakan tugas yang diberikan. Proyek atau tugas biasanya didapatkan
melalui General Manager, lalu tugas tersebut diberikan kepada Arya Narmada
selaku Pembimbing yang kemudian akan disampaikan kepada Tasya Nabella Putri
dan penulis. Sebelum pengerjaan tugas dilakukan, penulis juga diberikan brief
terlebih dahulu. Kebanyakan tugas yang penulis kerjakan biasanya akan di post

instagram Living in Sigma.

3.3.1. Living in Sigma Instagram Post

Living in Sigma Instagram merupakan akun kedua yang dimiliki perusahaan
Telkomsigma. Living in Sigma Instagram sendiri berisi acara dan event yang seru baik
nasional maupun dari perusahaan Telkomsigma. Banyak event dan acara seru yang di
post di Instagram ini menjadikan banyak karyawan Telkomsigma yang mengikuti
berbagai acara dan event. Faktor tersebut menjadikan Living in Sigma Instagram selalu
memberikan informasi dan acara-acara terbaru bagi karyawan Telkomsigma.

3.3.1.1. Brief

Pada proses pembuatan post Instagram ini, penulis mengerjakan desain yang berbeda-

beda setiap harinya. Setelah adanya berita mengenai Covid-19 yang sudah masuk ke
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Indonesia, penulis diberikan banyak tugas mengenai Work From Home dan
penanganan Covid-19. Sebelum pembuatan desain, konten akan diberikan oleh
Arya Narmada melalui via WhatsApp. Tasya Nabela putri selaku pembimbing
kedua di Telkomsigma juga memberikan brief kepada penulis untuk memudahkan
penulis dalam pembuatan sketsa dan mindmapping yaitu dengan menggunakan
ilustrasi bergaya millenial dan penggunaan warna cerah yang memiliki ciri khas

Telkomsigma yaitu merah.

3.3.1.2. Sketsa

Sebelum pembuatan sketsa dimulai, penulis juga melakukan mindmapping pada
desain yang mau dibuat. Mindmapping yang dibuat oleh penulis sebelum menuju
ke pencarian referensi dan sketsa. Hal ini dilakukan penulis untuk mempermudah
dalam melanjutkan proses pengerjaan desainnya, dengan membuat ini juga akan
mempermudah penulis nantinya. Pada konten Covid-19 ini, penulis banyak
menggunakan ilustrasi vektor dengan warna-warna yang cerah. Berikut

mindmapping yang telah penulis buat:
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Gambar 3. 2. Mindmapping Konten Instagram Living in Sigma
Pada tahap pembuatan sketsa juga didasari pada pencarian referensi terlebih
dahulu. Penulis mencari refrensi pada Pinterest, Google, Dribbble, Instagram,
maupun desain dari perusahaan lain. Di sini penulis mencari referensi untuk melihat
layout dan beberapa ilustrasinya. Pembuatan desain ini berdasarkan brief dari Tasya

Nabella Putri, yang memiliki gaya desain millennials dengan warna-warna yang
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cerah dan mencolok sehingga dapat menarik perhatian targetnya. Berikut sketsa

konten Instagram Living in Sigma.
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Gambear 3. 3. Sketsa Konten Instagram Living in Sigma

3.3.1.3. Digitalisasi

Proses digitalisasi dimana penulis mulai membuat desainnya secara digital melalui
Adobe Illustrator. Proses ini akan mengacu pada sketsa yang telah dibuat oleh
penulis sebelumnya. Covid-19 merupakan virus yang dapat menyerang saluran
pernafasan manusia, penyakit ini dapat membawa kematian juga. Oleh sebab itu,
Instagram Living in Sigma ingin memberikan informasi-informasi yang berkaitan
dengan pencegahan penularan virus ini. Berikut adalah proses digitalisasi yang

penulis buat:
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Gambar 3. 4. Digitalisasi Konten Instagram Living in Sigma

3.3.1.4. Final

Hasil final adalah dimana karya telah selesai dan disetujui oleh pembimbing
lapangan. Hasil final ini penulis berikan kepada Arya Narmada atau Tasya Nabella
Putri untuk diteruskan ke General Manager. Tentunya revisi juga dilakukan,
kebanyakan revisi hanya masalah besar kecil nya font dan gambar ilustrasi. Setelah
disetujui dari berbagai pihak, desain ini akan di post di Instagram Living in Sigma.

Berikut hasil akhir dari desain yang telah penulis buat:
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Gambar 3. 5. Hasil Final Desain Konten Instagram Living in Sigma

3.3.2. Calender of Events Telkomsigma 2020

Calendar of Events merupakan kalender yang memiliki peran penting bagi perusahaan
Telkomsigma. Kalender berisikan acara dan event penting baik nasional maupun dari
perusahaan Telkomsigma. Faktor tersebut menjadikan Telkomsigma membuat

kalender setiap tahunnya.

3.3.2.1. Brief

Pada proses pembuatan kalender ini, penulis diberi arahan oleh Arya Narmada dalam
pembuatan sketsa dan mindmapping. Sebelum memasuki proses desain, penulis
diberikan beberapa contoh kalender yang telah dibuat Telkom Indonesia dan juga
Telkomsigma. Penulis menggunakan contoh kalender Telkom ini sebagai referensi
pembuatan kalender Telkomsigma 2020. Setelah selesai melihat beberapa referensi,
Arya Narmada menyarankan agar desainnya simple dan mudah dibaca dengan

penggunaan ilustrasi yang sederhana. Berikut contoh kalendernya:
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Gambar 3. 7. Calendar of Culture Action Telkom Indonesia 2020
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Gambar 3. 8. Calendar of Event Telkomsigma 2018
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Pada tahap ini, Arya Narmada selaku pembimbing juga memberikan sebuah

file yang berisikan kegiatan Culture Activation Telkomsigma di tahun 2020. Penulis

juga diberi arahan oleh tim desain lainnya agar dapat membuat kalender ini lebih

simple dan mudah untuk dibaca dengan desain yang menarik juga. Berikut file

kegiatannya:
H S-
FILE HOME INSERT PAGE LAYOUT FORMULAS DATA REVIEW VIEW
=y | W -
f, b Cut Arial [0 P Wrap Text
o L1 s copy -
ste - - = -
Bl & romatpeinter| B T U 7| ER = [ E3Mega i Genter
clipboard Font [ Alignment
Ho4 f

READY

General

COCA 2020 Buat Sophiexisx - Excel (Product Activation Failed)
= e,
& = 174 | Normal
iz 255

Conditional Formatas| Neutral
Formatting -~ Table -

$-% 0 ®3

Number w

Bad

Styles

[Bulan
January
March
May
July
l.ul-:m..u
INNGVATION CHALLENGE
HARI SUSU NASIONAL - Bagi-bagi susu all area (2 Oktober]
W/ARENESS : TELKOM CODES (5 Obtober)
september 4 24 September) TURNAMEN End (3 Dktober]
B ULTURE QUIZ - ESAY (publish 11 sepl - tutup 18 sepl]

MLISIC COPNER [

WIJVISIT [25 coptember)

E-BLLE TIN [MEL AGLISTUS] [28 Scptent

Hari Pahlawan - kompelisi (dress code day. Arlikel, atau semacal

Shering Sessiorfworkshap (12 s oreben Sharing Sessior{wiorkshop (10 DESEMBER & 17 DESEMBER)

Tt Koo chatars Mesional - Dassor Daah [15 Neveriber] Music Corner (18 DESEMBER]

IUSIC CORNER V2.5 (13 november] JE-BULETIN (KALEIDOSKIP (21 DEsEmBER)

AWATENESS SAVE PLANET (21 November] [Hari [bu - LOMBA MASAK (22 DESEMBER]

WU VST @ Culture Initiative

TNDVATION CHAL [ENGE Sigma Berbagi
[Eest Culture Agent

COCA ()] <

Gambar 3. 9. Kegiatan COCA Telkomsigma 2020

3.3.2.2. Sketsa

Sebelum pembuatan sketsa dimulai, penulis juga melakukan mindmapping dan

menentukan tema disetiap bulannya. Pada saat penulis melakukan brainstorming,

Arya Narmada selaku pembimbing memberikan arahan untuk menggunakan tema

yang sama dengan Calendar of Culture Action (COCA) milik Telkom Indonesia

tahun 2020. Pembuatan mindmaping ini penulis lakukan dalam tujuan untuk

mempermudah penulis dalam menemukan ide dalam membuat ilustrasi yang sesuai.

Berikut mindmapping yang telah penulis buat:
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Gambar 3. 10. Mindmapping COCA Telkomsigma 2020
Setelah itu barulah penulis melanjutakan membuat sketsa berdasarkan hasil mindmap

ping yang telah penulis buat. Berikut ilustrasi digital yang telah penulis buat:
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Gambar 3. 11. Sketsa Ilustrasi COCA Telkomsigma 2020
Setelah membuat sketsa penulis melanjutkan dengan pembuatan /ayout.
Kemudian penulis meminta arahan dari Arya Narmada dan Tasya Nabella Putri
mengenai sketsa yang telah penulis buat. Arya Narmada dan Tasya Nabella Putri
menyarankan agar membuat desain kalender ini menjadi lebih simpel dan menarik.

Selama proses pembuatan sketsa ini selain meminta saran, Arya Narmada dan Tasya
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Nabella Putri juga memberikan beberapa referensi /ayout kalender. Berikut

referensinya:

Timeline Infographic ACTUALITES

Meditation
through the

Mz Rolly's
PROGRAMMA FEBBRAIO 2014

PSYCHE-
DELIC
(.

Gambear 3. 12. Referensi Layout dan Ilustrasi Pembuatan COCA
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3.3.2.3. Digitalisasi

Saat proses digitalisasi, penulis membuat dua alternatif desain /ayout dari hasil sketsa
dan mindmapping. Selama proses digitalisasi ini berlangsung penulis mengalami
beberapa kali revisi baik dari layout kalendernya. Sebelum sampai ke hasil akhir, Arya
Narmada selaku pembimbing menyarankan untuk memakai desain alternatif 2. Pada
awalnya dipilih karena bentuknya yang mendatar dan susunan yang rapi lebih sesuai

dengan kalender COCA 2020. Berikut proses digitalisasi kedua alternatif desainnya:

Fle Edit Object Type Select Effect View Help B e

ALTER 3 P.pdt* @ 50% (CMYK/Praviaw)

[

CALEN DAROOF EVENTS

Gambar 3. 13. COCA Alternatif 1

COCApI @ 50% (CMYK/Preview) X

CALENDAR OF EVENTS 2020 =

(

\/ - p
e ,
R G Gl G

Gambar 3. 14. COCA Alternatif 2
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3.3.2.4. Final

Setelah penulis melewati proses yang panjang dari pembuatan kalender ini, sampailah

pada proses final. Berikut desain kalender yang telah disetujui:

CALENDAR OF EVENTS 2020 —

telkomsigma

Strive to do The Best for

¢

Company

)

Do Persistent and
Sincere to be Blessed

W( Power Up Your Spirit w
®

Knowledge Sharing
is Caring

J

Shaping Digital )
Heroes

Gulmmm C
s

Culture Meet & Greet

i

Campaign TTW Do's and Don’ts

Culture Agent Meet & Greet

Y

Sharing Sessien €OVID-19
Leader Talk Value

{l
Sharing Session
Culture Quiz
Digital Campaign Aware!

Sharing Session

Sharing Session
Culture Quiz
Innovation Challenge
Halal Bihalal X Corcom

Digital Culture Value
Video Competition
Music Corner + Charity

@livinginsigma goes LIVE
(PODCASY, FB, YOUTUBE)

)

/ ( :\’ ‘\}
M i
| e Y \/ =
i
Sharing Sesslon
Culture Quiz

Sport League Starts

Harl Kemerdekaan
Social Media Competition

Culture Agent Meet & Greet

JuL

Innovatien Challenge

AUG

Sharing Session
Digital Culture Value
Video Competition
Culture e-Bulletin

Sport League End
WU Visit
Music Corner + Charity

SEP

e 8

W

|
World's Smile Day
(Wefie with VP)
Innovation Challenge
Quiture Quiz
Hari Sumpah Pemuda
Music Corner + Charity
Soclal Media Competition

sharing Session
ocT —/

Music Carner Fruit Day Digital Campaign Awareness COVID-19 Culture Quiz Social Media Competition
Innovation Challenge Music Corner covip-19 Charity COVID-19 Culture e-Bulletin Music Corner + Charity
JAN FEB MAR APR MEI JUN ——
i W a e W e e\ TG ™ RiseYour ) e N\
Achivement Your Spirit Free thru Great CX Yoo Heroes Spirit P

4w

Harl Kesehatan Nasional:
“Donor Darah’

Harl Pahlawan
Sharing Session
Digital Culture Value
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Musie Corner + Charity

v visit

Innovation Challenge

Nov

Sharing Session
Culture Agent Meet & Greet
Culture e-Bulletin
Harl Ibu
Social Media Competition

Music Corner + Charity

DEC

Gambar 3. 15.

Final desain Calendar of Events 2020

3.3.3. Majalah Telkomsigma e-Bulletin Edisi April 2020

Setiap tahunnya Telkomsigma membuat majalah e-bulletin. Majalah ini memiliki peran

penting bagi perusahaan Telkomsigma, karena majalah ini berisikan kegiatan-kegiatan

yang diadakan Telkomsigma.

3.3.3.1. Brief

Pada proses ini penulis diberi arahan oleh Arya Narmada, untuk membuat desain

majalah e-bulletin. Sebelum memasuki proses desain, penulis bersama dengan tim

desain diberikan contoh e-bulletin edisi 2019, sehingga tim saling berdiskusi dan

mencari beberapa tema yang akan dijadikan sebagai judul majalah e-bulletin yang baru.

Berikut majalah e-bulletin edisi 2019:
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Gambear 3. 16. E-Bulletin Telkomsigma Edisi Januari 2019
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Gambar 3. 17. E-Bulletin Telkomsigma Edisi September 2019
Setelah melihat majalah edisi 2019 tersebut, penulis langsung diminta untuk
mencari ide yang menarik dan detail sesuai dengan rubrik e-bulletin yang telah di
tentukan. Berdasarkan diskusi penulis dengan Arya Narmada dan Tasya Nabela Putri,
desain yang telah di tentukan adalah infografik, millenial, dan simple. Dengan begitu,

penulis mulai membuat mindmapping dan berikut ide dan detail rubriknya:
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Gambar 3. 18. Mindmapping Rubrik e-Bulletin 2020

3.3.3.2. Sketsa

Setelah membuat mindmapping, penulis menjadi lebih mudah untuk menentukan
ilustrasi dan layout yang tepat. Pada saat pembuatan sketsa, penulis juga melakukan
pencarian referensi terlebih dahulu. Penulis mencari referensi ini pada Pinterest,

Dribbble, Google, Instagram, maupun desain majalah dari perusahaan sebelumnya.
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Referensi ini digunakan untuk melihat bentuk-bentuk layout dan beberapa

ilustrasinya. Berikut referensi yang telah penulis gunakan:

00 (0

Gambar 3. 19. Referensi Layout dan Ilustrasi
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Pada saat pencarian referensi layout dan illustrasi, penulis lebih banyak
mencari melalui Pinterest. Penulis ingin membuat penataan letak /ayout-nya tertata
jelas dan rapi dengan ilustrasi yang menarik, karena di Pinterest gaya ilustrasinya
cukup milienial dan gaya desainnya juga cocok dengan warna-warna yang cerah
dan mencolok sehingga dapat menarik perhatian. Setelah mendapatkan referensi
yang sesuai penulis melanjutkan pada tahap sketsa, ditahap pembimbing membagi
tugas agar pembuatan majalah ini berjalan dengan cepat. Penulis ditugaskan untuk
membuat desain TelkomCODES Series, TelkomCODES, Rubrik Health, dan Rubrik
Kontributor. Dengan begitu penulis mulai membuat desain e-Bulletin dari sketsa
untuk menjadi gambaran kasar awal sebelum masuk ke digitalisasi dalam Adobe

[lustrator. Berikut sketsa yang telah penulis buat:
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Gambar 3. 20. Sketsa TelkomCODES Series
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Gambar 3. 22. Sketsa Rubrik Health
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Gambar 3. 23. Sketsa Rubrik Kontributor

3.3.3.3. Digitalisasi
Proses digitalisasi dimana penulis mulai membuat desainnya secara digital. Pada
proses ini, penulis membuat beberapa desain /ayout dan ilustrasi dari hasil sketsa
dan mindmapping. Proses ini merupakan proses yang panjang dan mengalami
berbagai tantangan yang harus dilewati oleh penulis. Selama proses digitalisasi,
pembuatan majalah ini berlangsung selama seminggu dan mengalami beberapa
revisi baik dari layout sampai illustrasinya. Pada proses ini, penulis juga
mendapatkan beberapa bantuan dari tim desain lainnya. Berikut adalah proses
digitalisasi majalah Telkomsigma:
1. TelkomCODES Series
TelkomCODES merupakan bagian dari The Telkom Way yang berisi nilai-
nilai perilaku Practices to be the Winner in Digital Era. TelkomCODES
dibagi menjadi 5 dan memiliki warna yang berbeda-beda yaitu, Colaborative
dengan warna biru tosca, Openness dengan warna biru tua, Desire to Reach
Purpose dengan warna ungu, [nnovative dengan warna pink, dan Self

Organized dengan warna oranye. Dengan begitu, penulis menggunakan
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desain yang sesuai dengan masing-masing arti dari CODES tersebut. Berikut

digitalisasinya:

]
&
L 4

=gl 1 VESIRE
COLABORATIVE Mé“ LAl E99 0 REACH

PURPIIE

Window  Help n -

TELXOMCODEES.pdf* @ 66.67% (CMYK/Pr

#  THE TELKOM WAY

Gambar 3. 25. Digitalisasi TelkomCODES
2. Rubrik Health
Rubrik health merupakan artikel yang berjudul “Corona Sucks, Said Who? .
Artikel ini berisi tentang beberapa hal positif yang dapat dilakukan selama
masa pandemi. Dengan begitu, penulis menggunakan desain illustrasi yang
memberikan kesan cerah. Sehingga penulis menggunakan warna-warna

seperti kuning dan orange. Berikut proses digitalisasinya:
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" CORONA SUCKS!!
SAID WHO?

Gambar 3. 26. Digitalisasi Rubrik Health

Rubrik Kontributor

Rubrik kontributor merupakan kumpulan artikel yang telah dibuat oleh para
pemenang kontributor e-bulletin. Artikel tersebut berisi penerapan Flexible
Working Arrangement selama pandemi COVID-19. Dengan begitu, penulis
membuat artikel ini menjadi semenarik mungkin dengan menggunakan
ilustrasi yang menarik. Pada penggunaan warna, penulis diberitahukan oleh
tim desain untuk menggunakan warna yang sama dengan TelkomCODES

Self Organized yaitu oranye.

KONTRIBU

Gambar 3. 27. Digitalisasi Rubrik Kontributor
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3.3.3.4. Final

Setelah melakukan digitalisasi dan disetujui oleh pembimbing lapangan, hasil final

ini penulis berikan kepada Arya Narmada atau Tasya Nabella Putri untuk diteruskan

kepada General Manager. Berikut hasil akhir Majalah Telkomsigma Edisi 2020:

DESIRE
COLABORATIVE =~ UPENNESS T REACH
= PURPUSE

, GELF
INTIATIVE orgamizep

#T2/kem(ODES

Gambar 3. 28. Hasil final TelkomCODES Series
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Gambar 3. 29. Hasil final TelkomCODES
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" CORONA SUCKS!
SAID WHO?

dunia, knususnya di Indenesia. namun, dengan adanya Pandemi Virus Corons, temyata membuka mata

Apa saja hal postif yang dirasakan masyarakat selama masa Pandami?

A Kampal dengan Keluar ga

Bust beberapa orng, kumpul dengan keluarga adaish suatu hal
yang langka. ada orang yang saking sibuk nya bekerja mungkin hanya
bisa ketemu keluarga nya pada saat weekend bahian tidak bisa sama
‘sekall karens weekend juga bekerjs, atau jugs ada.orang yang merantsu
ke kota lain sehingga baru bisa bertemu keluarga di waktu tertentu.
Dengan adanye pardern nl mermaka erang-orang unéuk sty a horme.

dengan keluarga setiap harl mmp-l-n sebuah anugersh yang sangat
lusr biasa. Memang perlu bebersps adjustment, namun meeting oaline
‘sambil digembloidn sama anak, | think t's fun.

Siapa yang selama Ini tidak bisa order makanan lewst apiliasi ojsk

Roma, udah nambah belum sih7), masih banyak yang bslum msiek
teknologl. Dengan penerapan Pembatasan Soslal Skals Besar (PSBE).
membatasi gerakan kits sehingga secars terpaksa kita harus
) memanfaatian teknologi demi menunjang aktifitas sehari — harl Kalau

masih tidak bisa Juga, mumpung lagi pada ngumpul di rumah, bisa minta
diajarkan sama kelusrga serumah.

& Banyak Bersyukar

Mungkin, selama ini masih banyak orang yang mengeluh terkait
dengan kondisi kehidupan nya, mulal dart gail kecll, tidak bisa traveling ke
tuar negerl, masih belum bisa bell rumah sendin sehingga masi tinggal
dengan oreng tus, dan sehogai nys. Dengan adanys pandemi ini
mengajarkan kita untuk lebih banyak bersyukur, ketiks kita m-w-h-h gajl

ketika kita mengeluh tidak bisa treveling dan belum punya rumah sendiri
ternyata ada orang yang hidup nya di jalanan, tidak punya tempat untak
pulang. Inilah saat nys, kita harus banyak bersyukur dengan keadaan kita
dengan cara memperhatikan seksllling Kita dan saling berbagl. Ingat ya.
ssbagian

ESnahsl 0OV rrang merearan eme e s e, e et e g e
in Pandemi

Inisegera berakhir den

Tanto Putra Pratama - Human Capltal

Gambar 3. 30. Hasil final Rubrik Health

Inspirational Story

PANDUAN SUKSES WFEH
DARI'PROGRAMMER

Covid19 bany,
Home (WFH)

1.0 D Jour Daily Ritunl

\®,
&

2. Compy is The New e,

g

[

3. ABettle of Dream (Orps, drink) 3. My Heuse is My Ofice

Insplrational Story.

JANGAN SAMPAIICORONA'
MEMBUNUHMU"

hidupma J(hlyn. sendiri
SR,
A 1)y r;
[ corowa?oont panc ="

Brgaimenn deagen Tlsigers? Jadi ke yaimena Sennny?

Agar dupet bekerje lebih pokus, berikut tips=fips yany bisa diferaphan selams WEH:

Gambar 3. 31. Hasil final Rubrik Kontributor

3.4. Kendala yang Ditemukan

Selama pelaksanaan kerja magang ini, penulis juga memiliki beberapa kendala.

Kendala pertama yang dialami penulis yaitu karena adanya penyebaran COVID-19,
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menyebabkan penulis menjadi work from home (WFH) selama pelaksanaan kerja
magang, sehingga membuat penulis mengalami beberapa kesulitan dalam
berkomunikasi dengan pembimbing dan karyawan lainnya. Kendala kedua adalah
masih kurangnya penulis dalam mencari ide yang lebih luas sehingga terkadang

memperlambat kerja desain.

3.5. Solusi

Dengan adanya work from home (WFH), penulis menjadi lebih sering bertanya
kepada pembimbing untuk memastikan kembali tugas yang telah diberikan. Dalam
pembuatan desain, penulis juga lebih menguras ide-ide yang ada dan mencari lebih
banyak referensi agar mendapatkan ide yang sesuai. Pembimbing juga terkadang
memberikan beberapa referensi dan itu sangat membantu penulis dalam
mengerjakan desain. Selain itu, penulis juga berusaha untuk membangun

komunikasi antar desainer lainnya agar bisa mendapatkan informasi lebih lagi.
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