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BAB III  

PELAKSANAAN KERJA MAGANG 

3.1. Kedudukan dan Koordinasi  

Pada saat proses magang, penulis melakukan perkerjaan sesuai dengan hirarki 

kerja yang sudah ditentukan.  

1. Kedudukan 

Kedudukan penulis pada saat menjalani proses kerja magang adalah sebagai 

graphic design intern, yang diawasi secara langsung oleh Hendry Sutamrin 

selaku Lead Designer, dan dibimbing oleh Marcojoel selaku Group Head, 

Laurentius Erik selaku Creative Director, Antonio Wisanggeni selaku 

Associate Creative Director, Josep dan Diandra selaku graphic designer, 

Eunike, Snowina, dan Ganendra selaku Art Director, Jessica, Anang, dan Dian 

selaku Copywritter. 

2. Koordinasi 

Berikut merupakan began koordinasi yang berada di PT. Hardana Widya 

Mahir: 

 

Gambar 3.1. Bagan Alur Koordinasi 
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3.2. Tugas yang Dilakukan 

Tabel 3.1. Detail Pekerjaan Yang Dilakukan Selama Magang 

No. Minggu Proyek Keterangan 

1 Minggu ke-1 

Alternatif logo Deal Cermat 

Revisi backdrop Toyota 

Cosmetic Tray Loreal – Idea 

 

2 Minggu ke-2 
Cover Image Telkomsel 

KV Telkomsel – PO Samsung 

 

3 Minggu ke-3 
Cover Image Telkomsel 

Packaging Circle of Life 

 

4 Minggu ke-4 

Cover Image Halodoc 

Ambigram Metamorphosis 

Wobbler Telkomsel 

Cover Image Telkomsel  

Banner Toyota Deal Cermat 

 

5 Minggu ke-5 

Cover Image Telkomsel 

Pengerjaan 3D photobooth Metamorphosis 

Gimmick Satria 

Pengerjaan banner Deal Cermat 

 

6 Minggu ke-6 
3D Booth Toyota 

Cover Image Telkomsel 

 

7 Minggu ke-7 
Cover Image Telkomsel 

Revisi media promosi Deal Cermat 
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8 Minggu ke-8 
Revisi poster Kinto 

Pengerjaan campaign Covid Toyota 

 

9 Minggu ke-9 
Cover Image Telkomsel 

Pengerjaan deck untuk ide campaign COVID 

 

10 Minggu ke-10 
Revisi Leaflet Voxy - Toyota 

Cover Image Telkomsel 

 

11 Minggu ke-11 
Cover Image Telkomsel 

Carbon Footprint 

 

12 Minggu ke-12   

 

3.3. Uraian Pelaksanaan Kerja Magang 

3.3.1. Carbon Footprint Campaign 

Campaign ini merupakan sebuah proyek inisiatif yang penulis kerjakan pada saat 

sedang melakukan proses internship di Hybrid:H. proyek inisiatif ini sifatnya 

wahib dan diberikan kepada seluruh intern dengan deadline terlama pada bulan 

terakhir internship. Brief yang diberikan kepada penulis adalah untuk membuat 

sesuatu yang dapat berupa produk, rancangan, ide, dan lain lain, yang dalam 

prosesnya mengutamakan manusia atau human oriented. 

 Penulis melakukan pencarian tema selagi menjalankan internship di 

Hybrid, pada awalnya penulis kesulitan untuk mencari tema yang ingin penulis 

angkat, karena penulis tidak menemukan solusi dari beberapa tema yang penulis 

list. Lalu pada bulan ketiga internship, penulis menemukan tema yang sesuai yang 

bisa penulis angkat yaitu mengenai Carbon Footprint, yang merupakan jejak 

karbon yang dihasilkan dari barang-barang yang ada atau pada tiap individu. 

Setelah menemukan tema yang sesuai kemudian penulis membuat penjelasan 
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mengenai latar belakang, insight, dan solusi yang ditawarkan, yang dibuat dalam 

bentuk pdf, untuk diserahkan ke supervisi untuk dijadikan projek insiatif penulis. 

 Persoalan mengenai carbon footprint ini penulis mengangkat dari sisi 

makanan, dalam produksinya beberapa makanan menghasilkan carbon yang 

cukup banyak. Namun sebagai solusi tidak memungkinkan untuk melarang atau 

membatasi makanan yang dikonsumsi oleh orang-orang, sehingga arahan 

makanan ini dibawa ke arah food waste. Food waste yang dimaksud disini adalah 

untuk mengolah makanan yang terbuang menghasilkan karbon yang besarnya 

15% dari produksi makanan tersebut. Sehingga yang penulis buat adalah bentuk 

label untuk salah satu penghasil karbon terbesar pada makanan. 

 

Gambar 3.2. Sketsa Beef Label 

 Penulis membuat beberapa sketsa untuk label dengan beberapa list 

informasi yang perlu dicantumkan, penulis ingin membuat label yang terlihat 

seperti tiket, yang bertujuan untuk merepresentasikan kecepatan dan jarak. 

Referensi tiket yang penulis pakai adalah tiket kereta, dengan alasan lebih mudah 

dikenali, namun hasil akhir dari label tersebut tidak terlalu terlihat seperti tiket 

kereta karena informasi yang ditampilkan cukup berbeda. 
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Gambar 3.3. Beef Label 

 Pada label tersebut yang ingin dijelaskan adalah jika 1kg daging sapi 

tersebut terbuang maka akan menghasilkan karbon setara dengan karbon yang 

dihasilkan oleh mobil yang telah menempuh perjalanan sejauh 26 kilometer.  

 

Gambar 3.4. Beef Label Mockup 

 Feedback yang penulis dapatkan dari supervise penulis adalah, dari ide 

yang penulis berikan, belum memberikan solusi yang dapat dianggap sebagai 

solusi, dan baru pada tahap masalah. Sehingga penulis perlu mencari solusi lain 

yang lebih solid. Penulis kemudian mengambil sudut pandang yang lain, yaitu 

dari yang menyuruh orang-orang untuk makan secukupnya dan tidak 

menghasilkan food waste, menjadi untuk mengajak orang-orang untuk mengolah 

kembali food waste yang dihasilkan dengan cara composting.  
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Gambar 3.5. Informasi Vertmicomposting 

Composting yang dimaksud disini bukanlah cara kompos yang 

menggunakan kotoran hewan dan ranting-ranting, namun proses kompos dengan 

cacing, yang dapat disebut juga dengan Vermicomposting. Penulis memilih 

Vermicomposting karena metode ini dapat dilakukan indoor karena tidak 

menimbulkan bau yang tidak sedap, dan secara studi terbukti kompos yang 

dihasilkan empat kali lebih bernutrisi dibandingkan dengan metode kompos biasa. 

Penulis membuat produk yang bertujuan untuk mengenalkan orang-orang kepada 

Vermicompost. Produk ini bernama Wormpost, diambil dari nama metode kompos 

ini sendiri yang di terjermahkan ke inggris.  
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 Gambar 3.6. Sketsa Packaging 

 Penulis membuat sketsa packaging, dari sketsa tersebut yang penulis 

memilih packaging yang sistem kerjanya seperti rak, yang lebih mudah dibuka 

dan tidak susah untuk dimengerti. Selain itu alas an penulis memilih alternative 

ini karena berdasarkan pengalaman penulis dengan packaging circle of life, 

packaging dengan bentuk bulat lebih sulit untuk di produksi dibandingkan dengan 

yang berbentuk kotak, dan pada alternatif packaging yang bolong terdapat 

kemungkinan kotak kecil yang berada di dalamnya jatuh. Dari sketsa tersebut 

kemudian penulis membuat mockup packaging yang dibuat dalam bentuk 3D. 
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Gambar 3.7. Bentuk 3D Wormpost 

 

Gambar 3.8. Wormpost 
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 Penulis mendorong orang-orang untuk membuat worm bin, yang dijadikan 

tempat untuk mengkompos. Cara dari Vermicomposting ini adalah menggunakan 

cacing tanah yang memakan sisa makanan yang ada, dan kemudian cacing tanah 

tersebut akan menghasilkan worm casting, yang dapat digunakan sebagai fertilizer 

untuk tanaman. Alas yang digunakan oleh cacing tanah ini sendiri umumnya 

berupa tanah, namun bahan lain juga dapat digunakan, contohnya seperti sabut 

kelapa, karton, kertas, dan koran. 

 

Gambar 3.9. Bahan Wormpost 

 Secara bahan, packaging wormpost ini menggunakan cardboard dan tali 

yang terbuat dari sabut kelapa, penggunaan bahan-bahan ini sendiri dipilih agar 

saat komponen-komponen yang ada pada wormpost sudah dikeluarkan, packaging 

ini dapat digunakan sebagai salah satu alas bagi cacing tersebut. 
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Gambar 3.10. Mekanisme packaging 

 Secara mekanisme, packaging dapat dibuka dengan cara menggunting tali 

dari bagian bawah, lalu tali tersebut ditarik dari bagian atas. Tali ini terhubung 

dari atas hingga bawah packaging. Tali ini berguna untuk menahan bagian-bagian 

tengah packaging agar tidak jatuh.  

 

Gambar 3.11. Sistem wormpost 

 Ketiga kotak yang berada di dalam packaging tersebut berisi tiga 

komponen yang dibutuhkan untuk melakukan vermicomposting, tanah, sabut 

kelapa, dan cacing tanah. Tanah dan sabut kelapa digunakan untuk alas yang 

digunakan cacing tanah, ditambah dengan packaging yang dipotong menjadi 
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bagian kecil yang dicampur dengan alas tersebut. Karena packaging ini akan 

digunakan untuk alas cacing juga, diperlukan satu tempat lagi yang perlu 

disediakan oleh user untuk menampung semua itu. 

 

Gambar 3.12. Sistem wormpost 2 

 

Gambar 3.13. Sistem wormpost 3 

 Makanan sisa yang dapat diberikan cacing juga cukup terbatas, yang 

sebenarnya dapat saja diberikan, namun tidak baik untuk sistem pencernaan 

cacing, dan user juga harus menjaga temperature worm bin tidak terlalu panas 

ataupun terlalu dingin. 
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Gambar 3.14. Sistem wormpost 4 

 Semua instruksi yang ada diatas akan di cetak langsung di sisi belakang 

packaging, sehingga tidak perlu adanya penambahan kertas instruksi. Worm 

casting yang merupakan hasil dari vermicomposting ini berwarna hitam dan 

sedikit lembab. Penulis mendapatkan feedback yang cukup positif dari supervisi 

penulis, namun penulis kemudian di challenge dengan ide yang sama namun 

dengan output sebuah produk yang dapat langsung dipakai. 

3.3.2. Packaging Circle of Life 

Cirle of Life merupakan prejoct inisiatif oleh Hybrid:H, sebuah pot yang 

digunakan untuk mengenang hewan peliharaan yang telah meninggal, dengan cara 

menanam tumbuhan bersama dengan abu peliharaan dan tanah, sehingga 

peliharaan yang telah meninggal dapat terus menemani pemiliknya dalam bentuk 

tanaman. 

 

Gambar 3.15. Circle of Life 
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 Pot Circle of Life memiliki dua ukuran, yang kecil dan yang besar, 

Hybrid:H ingin memasukan karya ini ke dalam ADFEST 2020, yang 

diselenggarakan di Pattaya, Thailand. Brief yang penulis dapat yaitu untuk 

membuat packaging yang tidak terlalu rumit dan disesuaikan dengan rencana 

bahan packaging yang akan menggunakan bahan biodegradable.  

 Hal pertama yang penulis lakukan adalah mencatat semua ukuran dari pot 

tersebut bersama dengan beratnya, pertimbangan pertama adalah dengan pot yang 

cukup berat tersebut, alas packaging harus sedikit lebih tebal, dan pot ini akan 

dikirim bersamaan dengan tanah, abu binatang, dan tumbuhan. Sehingga 

packaging yang dibuat harus dapat menampung ketiga itu.  

 

Gambar 3.16. Sketsa packaging 

 Penulis memutuskan untuk membuat dua packaging, packaging untuk pot 

secara keseluruhannya, dan packaging untuk tanah, abu, dan tanah. Setelah 

mendiskusikan beberapa ide dan sketsa, penulis membuat kerangka packaging 

dengan ukuran sesungguhnya yang akan dipakai untuk trial and error dengan 

kertas biasa.  
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Gambar 3.17. Percobaan menggunakan kertas 

Pada proses trial and error itu sendiri terdapat masalah pada sistem buka 

tutup packaging yang kemudian di perbaiki dan di produksi dengan bahan 

sesungguhnya. 

 

Gambar 3.18. Kerangka keseluruhan 



23 

 

 

Gambar 3.19. Packaging kecil 

 Kedua abu peliharaan dan tumbuhan ditaruh kedalam packaging yang 

membentuk lingkaran, yang tengahnya dibolongi agar mudah untuk diambil 

karena kedua packaging kecil ini diletakkan di dalam pot tersebut. 

 

Gambar 3.20. Peletakan pada packaging 

 Tanah akan diletakkan paling bawah pada pot, dibungkus dengan kertas 

cokelat dan diikat dengan akar, dan ditutupi dengan keras berbentuk lingkaran, 

dengan potongan kecil agar mudah diangkat. 
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Gambar 3.21. Peletakan masing-masing objek 

Cara penggunan dari pot tersebut berada pada tutup dari packaging, 

sehingga pada saat packaging dibuka, instruksi langsung dapat terlihat dengan 

jelas. 

 

Gambar 3.22. Bagian instruksi 

 Saat ini pot tersebut sudah dikirim ke Thailand untuk mengikuti ADFEST 

2020, yang saat ini telah dibatalkan karena keadaan yang tidak membaik dari 

pandemic Covid-19, dan seluruh penilaian pada ADFEST 2020 akan dilakukan 

pada tahun 2021 bersamaan dengan ADFEST 2021. 
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Gambar 3.23. Packaging Circle of Life 

3.3.3. 3D Toyota dan APMF 

Penulis pada awalnya diminta untuk membantu mencari ide dan konsep dari 

pembuatan booth untuk Toyota, booth ini digunakan untuk memberikan info 

mengenai program Toyota yang baru yaitu Deal Cermat dan Kinto. Brief yang 

penulis dapat adalah agar booth ini dapat digunakan sekaligus untuk kedua 

program, dengan ukuran booth 2x2m. Hal yang pertama kali penulis pikirkan 

adalah untuk membagi booth menjadi dua bagian dengan warna yang berbeda 

seperti program yang ditawarkan, Deal Cermat berwarna putih keabuan dan Kinto 

berwarna biru. Beberapa ide penulis sampaikan kepada desainer yang 

bertanggung jawab, dan penulis mengerjakan pekerjaan lain. 

 Setelah desainer tersebut berdiskusi dengan lead designer, penulis diminta 

untuk membantu mengembangkan ide booth yang dipilih, kemudian dari ide dan 

sketch yang telah sibuat oleh desainer, penulis membuat bentuk 3D dari booth 

tersebut dengan proporsi yang sesuai ukuran real agar mudah dijadikan sebagai 

panduan jika booth ini terpilih oleh klien. Segala asset grafis dikerjakan oleh 

desainer yang bertanggung jawab, berkerjasama dengan penulis yang membuat 

bentuk 3D untuk menghemat waktu. 



26 

 

 

Gambar 3.24. Proses pembuatan 3D booth 

 

 

Gambar 3.25. Finalisasi Bentuk 3D Booth 
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Gambar 3.26. Hasil Akhir Booth 

 Secara singkat, booth ini mengajak pengunjung untuk bermain, 

berinteraksi dengan booth melalui permainan yang telah disediakan, memberikan 

pengalaman baru bagi pengunjung dibandingkan booth pada umumnya. Booth ini 

juga telah disetujui oleh Toyota dan masuk ke tahap produksi, namun dengan 

adanya pandemic covid19. Terdapat kemungkinan acara yang tarkait tertunda. 

 APMF merupakan acara gathering para spesialis untuk menjadi pembicara 

terkait dengan trend, media, consumer dan impact yang mreka buat di dalam suatu 

bisnis, APMF dilakukan dua tahun sekali di Bal, APMF tahun 2020 memiliki 

tema Metamorphosis, asset yang diperlukan sudah dibuat oleh tim yang 

bertanggung jawab dengan APMF, penulis membantu untuk membuat photobooth 

yang akan berada pada acara tersebut. Melihat dari asset yang telah dibuat, 

penulis mengambil inspirasi dari asset tersebut yang diambil dari playing card, 

disusun sedemikian rupa sehingga tertata. Kemudian penulis membuat bentuk 3D 

dari ide yang sudah dipikirkan. 
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Gambar 3.27. Sketsa perancanaan flow kartu 

 

Gambar 3.28. Proses pembuatan 3D photobooth 

Penulis membuat dua jenis photobooth, photobooth yang pertama tiap-tiap 

karakter disusun bersama kartu pendukung lainnya, dengan posisi yang fixed 

sehingga tiap karakter pada satu kartu hanya terdapat 1 sisi yang bisa dijadikan 

photobooth. Lalu yang kedua, tiap karakter dibuatkan masing-masing penyangga 

yang dapat menahan kartu tersebut, sehingga kartu dapat diputar dan tiap karakter 

pada kartu tersebut dapat di gunakan sebagai photobooth dengan penutup jika 

karakter tidak digunakan sehingga kartu tidak tampak bolong. 
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Gambar 3.29. Hasil render 1 

 

Gambar 3.30. Hasil render 2 

3.3.4. Telkomsel 

Tiap minggunya penulis mengerjakan pembuatan cover image untuk Telkomsel, 

cover image ini adalah cover untuk keyvisual yang dipost di Instagram. Cover 

image untuk Telkomsel ini terbagi menjadi lima, Telkomsel, Simpati, Halo, Loop, 

dan Kartu AS, yang masing-masingnya memiliki cara komunikasi yang berbeda-

beda. Sehingga asset yang digunakan pun akan berbeda tiap tiap jenis kartu 

tersebut. 

 Brief yang penulis dapatkan pettama kali adalah untuk menyesuaikan 

image tiap-tiap jenis kartu, yang image tersebut dapat dicari di folder asset yang 

telah disediakan oleh Telkomsel itu sendiri. Image yang cocok kemudian di 

aplikasikan ke tiap-tiap jenis kartu dengan treatment yang berbeda-beda, yang 

dapat dilihat dari guide yang diberikan oleh Telkomsel. Lalu karena image dan 
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budget Telkomsel yang terbatas, image yang digunakan dicari melalui 

shutterstock yang kemudian akan di ajukan untuk dibeli dan dipakai ke dalam 

cover image, image yang ajukan pun harus sesuai dengan suasana dan konten 

promo yang terdapat pada key visual. 

 

Gambar 3.31. Content Anatomy 

 Secara keseluruhan seluruh cover image akan diikuti oleh key visual yang 

kontennya berisi promo, yang penulis kerjakan disini alah cover image, dan 

beberapa key visual. 

 

Gambar 3.32. Simpati Guide 

 Pada pengerjaan cover image Simpati yang perlu penulis perhatikan 

adalah posisi image yang digunakan agar tidak tertutup dengan headline, warna 

dominan yang ada di image tersebut tidak boleh terlalu dominan warna yang 

digunakan oleh provider lain, dan juga karena copy dibuat oleh copywriter penulis 
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juga harus melihat apakah copy yang diberikan telah sesuai dengan guideline yang 

ada. 

 

Gambar 3.33. Beberapa cover image Simpati 

 Pengerjaan untuk kartu AS, salah satu kartu yang memiliki kesan visual 

yang berlebihan dan heboh, sehingga image yang dipakai harus disesuaikan 

dengan berbagai macam aksesoris, dan kartu AS sendiri memiliki dua macam 

jenis visual yang digunakan secara berganti-gantian. 
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Gambar 3.34. Kartu AS Guide 

 

 

Gambar 3.35. Beberapa cover image Kartu AS 

 Sama seperti kartu AS, kartu Halo juga memiliki dua macam visual, yang 

pertama dengan membelah visual menjadi dua yang masing-masing diisi dengan 

image dan copy, dan satu visual lainnya yang hanya image saja tanpa copy. 
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Gambar 3.36. Kartu AS Guide 

  

 

Gambar 3.37. Beberapa cover image Kartu Halo 

 Loop merupakan salah satu yang pengerjaannya paling mudah karena 

image yang sudah ada langsung dimasukkan dan diberi border putih dengan copy 

Loop.com lalu image ditambahkan dengan efek fade. 
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Gambar 3.38. Loop guide 

   

Gambar 3.39. Beberapa cover image Loop 

 Terakhir untuk kartu Telkomsel, berbeda dengan kartu yang lain, pada 

pembuatan cover image Telkomsel perlu adanya pebuatan ulang visual tiap-tiap 

cover imagenya. Penulis melihat ciri-ciri visual dari cover image Telkomsel dari 

cover image yang sudah di post di Instagram dan menjadikan itu sebagai panduan 

dalam pembuatan visual. 
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Gambar 3.40. Beberapa cover image Telkomsel 

3.3.5. Kendala yang Ditemukan 

Dalam melakukan kerja magang tidak semuanya berjalan dengan lancer, penulis 

juga menemukan beberapa kendala yang membuat penulis kesulitan dalam 

melakukan kerja magan, yaitu: 

1. Kendala Penulis 

a. Penulis masih kesulitan dalam mengeksesuki brief yang diberikan, 

yang menyebabkan penulis sering kali revisi dengan designer yang 

bersangkutan. 

b. Referensi yang penulis pakai belum cukup sesuai dengan yang 

diperlukan atau tidak sesuai dengan standar supervisi. 

c. Pengerjaan tiap pekerjaan penulis membutuhkan waktu yang lama 

karena masih menyesuaikan workflow. 

2. Kendala Koordinasi  

a. Deadline yang diberikan pada tiap-tiap pekerjaan terkadang belum 

ditentukan sehingga membingungkan prioritas pengerjaan. 
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3. Kendala Jam Kerja dan Perangkat 

a. Pekerjaan yang diberikan seringkali pada siang hari setelah makan 

siang, sehingga banyak waktu yang terbuang di pagi hari. 

b. Untuk efektivitas pemindahan data, penulis menggunakan Mac 

yang di sediakan oleh kantor, namun Mac yang penulis dapat 

sangat slow sehingga mengganggu workflow. 

3.3.6. Solusi Atas Kendala yang Ditemukan 

Berbagai masalah yang penulis hadapi, penulis sendiri mencari solusi untuk 

masalah tersebut, berikut solusi yang penulis lakukan akan masalah diatas: 

1. Kendala Penulis 

a. Penulis membuat poin-poin dari brief yang diberikan sehingga 

mempermudah penulis dalam mengeksesusi brief tersebut. 

b. Penulis mencari referensi lebih dalam dalam waktu kerja ataupun 

kosong, dan mengamati sekitar untuk menyesuaikan workflow. 

2. Kendala Koordinasi  

a. Penulis meminta estimasi kasar untuk deadline agar mudah 

memprioritaskan pekerjaan. 

3. Kendala Jam Kerja dan Perangkat 

a. Penulis meminta pekerjaan lebih awal. 

b. Penulis lebih berhati-hati, dan Menyusun workflow dengan baik, 

agar tidak perlu banyak mengganti aplikasi dan berusaha 

mengerjakan beberapa pekerjaan pada satu aplikasi. 

 


