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1.1 Latar Belakang

Potensi industri digital di Indonesia dalam enam tahun terakhir mencatatkan
sangat banyak pertumbuhan. Industri digital di Indonesia tumbuh 9,98%-10,7% per
tahun, dua kali lipat dari pertumbuhan ekonomi nasional. Asosiasi E-Commerce

Indonesia (idEA) mencatatkan dalam media Kontan.id https://industri.kontan.co.id/

(2017. para. 10), saat ini jumlah perusahaan yang bergerak di sektor jasa industri
digital di dalam negeri sebanyak 305 perusahaan dengan beragam jenis core
business. Adapun jenis-jenis industri digital yang ada di Indonesia salah satunya
adalah industri periklanan.

Tingginya penetrasi internet di Indonesia beberapa dekade terakhir juga
turut mendorong perubahan dalam dunia advertising. Social Media yang
merupakan salah satu media yang banyak digunakan kini pun menjadi media
promosi dan branding dalam dunia periklanan. Berdasarkan data yang dihimpun
oleh  We Are Social pada awal tahun 2019 vyang dilansir di

www.databoks.katadata.co.id (2019, para. 1), pengguna internet di Indonesia

dicatatkan sebanyak 150 juta orang, dan pengguna aktif media sosial di Indonesia
sudah mencapai 150 juta orang. Jumlah ini diperkirakan akan terus bertambah
seiring dengan ditambahnya proyek Palapa Ring atau serat optik yang ditargetkan

selesai tahun ini.



Gambar 1.1
Pengguna Aktif Social Media 2019
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(Sumber: https://databoks.katadata.co.id)

Ericsson yang adalah salah satu penyedia Teknologi Informasi dan
Komunikasi  terkemuka mencatatkan dalam kanal online Kominfo

www.kominfo.go.id (2016, para. 2) bahwa teknologi telah membuat generasi ini

mengandalkan media sosial sebagai media untuk mendapatkan informasi.

Dalam penelitian Nielsen, www.nielsen.com (2014, para. 5) mengenai
perilaku-perilaku belanja para generasi internet terkini, mereka lebih banyak
menggunakan ponselnya untuk berbelanja secara daring. Riset tersebut
mencatatkan sebanyak 61% konsumen berbelanja melalui ponsel. Hal ini semakin
menarik advertising agency dan juga pelaku bisnis dalam beberapa brand menaruh
perhatian lebih perihal consumer journey ini.Dalam buku Building Digital Culture
yang ditulis oleh Daniel Rowles dan Thomas Brown (2017, h. 5), “Industry after
industry has been distrupted by technology in recent years” yang artinya adalah
“Industri-industri Kini telah banyak dipengaruhi oleh keberadaan teknologi dalam
beberapa tahun terakhir.” Pengaruh tersebut mengubah kebiasaan daripada
konsumen. Menurut Coughlan dalam buku yang ditulis oleh Rowles dan Brown,
kini remaja sudah tidak lagi menonton televisi, apabila sebuah perusahaan atau
Merek yang menargetkan remaja sebagai target market, merek harus mengikuti
atau beradaptasi dengan perubahan kebiasaan remaja tersebut agar dapat tetap

bertahan di industri.



Menurut Daniel Rowles dan Thomas Brown, (2017, h. 72) ada beberapa
perubahan, transformasi baru dalam dunia bisnis yang menggunakan teknologi,
salah satunya adalah akses pelanggan yang sebelumnya di luar jangkauan, Kini
dapat dijangkau dengan mudah dengan adanya internet dan media sosial.

Hal-hal yang sudah dikemukakan sebelumnya memicu naiknya permintaan
digital advertising dan membuat bisnis digital agency menjadi sangat cemerlang
yang akhirnya membuat beberapa digital agency berlomba-lomba untuk

memberikan pelayanan terbaik bagi para klien.

Gambar 1.2
Digital Ad Spending Worldwide, 2018-2023

Digital Ad Spending Worldwide, 2018-2023
biflions, % change and % of total media ad spending

$517.51
$479.20
$435.83
5384.96
$333.25
$283.35

o= 50.1%
45.9%
21.4%

2018 201% 2020

M Digital ad spending
W % change M % of total media ad spending

Note: includes advertising that appears on desktop and 1aptop computers as
well as mobile phones, tablets and other intermet-connected devices, and
includes ali the various formats of advertising on those platforms, exciudes
SMS, MMS and P2ZP messaging-based advertising

Source: eMarketer, February 2019

T10076 www.eMarketer.com

(Sumber: www.emarketer.com)

Mediatics Digital Indonesia merupakan salah satu digital agency yang
terbentuk karena tingginya demand pada bidang display ads dan influencer
management. Dalam Mediatics Digital Indonesia terdapat beberapa divisi, Account
Strategist, Media Planner, Data Analyst, Advertising Expert, Business Analyst, dan
Community Officers. Setiap divisi memiliki jobdesc yang berbeda-beda namun
tetap berkaitan satu dengan yang lainnya.

Divisi yang lumayan berperan dalam services Mediatics adalah Community
Officer, dimana Community Officer atau yang biasanya disingkat CO ini merupakan
divisi yang sama dengan Influencer/KOL specialist atau menurut Talentlyft

www.talentlyft.com (2019, para. 2) seorang profesional pemasaran yang fokus pada




influencer/KOL yang dapat berdampak pada pembeli potensial, dan paham
melaksanakan proyek pemasaran influencer di beragam saluran, namun, Mediatics
lebih memilih menggunakan sebutan Community Officer agar lebih umum dan lebih
menunjukkan jika community officer menaungi community of KOL& Influencers.
CO ini memiliki tanggung jawab bersama dengan account strategist
membuat proposal yang berisi communication strategy yang tepat dan sesuai
dengan tujuan setiap merek/ klien, research, melakukan negosiasi, membangun
relasi, dan mengatur kerjasama dengan para influencer yang akan diajukan untuk

kampanye merek dari klien.

1.2 Tujuan Kerja Magang

Kerja magang merupakan salah satu mata kuliah wajib bagi mahasiswa
Universitas Multimedia Nusantara. Oleh karena itu, tujuan dari kerja magang ini

yaitu:

1. Memenuhi mata kuliah Internship sebagai salah satu syarat kelulusan
bagi mahasiswa Program Studi Illmu Komunikasi Universitas

Multimedia Nusantara angkatan 2016.

2. Melakukan pengamatan terhadap dunia kerja mengenai Praktik Kerja
Magang yang nyata dan berkaitan dengan konsep dan teori yang sudah

dipelajari saat perkuliahan.

3. Mengimplementasikan ilmu yang sudah diperoleh penulis selama kuliah

khususnya pada bidang digital marketing.

4. Mendapatkan pengalaman suasana dunia kerja yang nyata agar belajar
beradaptasi, manajemen waktu, kemampuan berkomunikasi dan bekerja
sama dalam tim, serta tekanan bekerja dengan deadline.

5. Mengimplementasikan kemampuan riset, dan negosiasi guna dijadikan
strategi dalam berkomunikasi dengan para Influencer/KOL Mediatics

Digital Indonesia.



6. Memraktikan teori dan konsep komunikasi dalam melakukan branding

atau kampanye di media digital.

7. Menambah wawasan mengenai media, branding dan kampanye sesuai
dengan pekerjaan serta permasalahan yang dihadapi selama kegiatan

Praktik Kerja Magang berlangsung.

1.3  Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang

1.3.1 Waktu Pelaksanaan Kerja Magang
Waktu pelaksanaan kerja magang peserta magang di Mediatics Digital
Indonesia adalah sebagai berikut:

Hari Kerja : Selasa — Jumat
Jam Kerja :10.00 - 19.00 WIB

Peserta magang terhitung memulai praktik kerja magang pada hari Senin
tanggal 5 Agustus 2019 dan berakhir pada hari Jumat tanggal 30 November 2019
dengan total hari kerja 60 hari untuk memenuhi persyaratan praktik kerja magang.

1.3.2 Prosedur Pelaksanaan Praktik Kerja Magang
Prosedur pelaksanaan praktik kerja magang yang peserta magang
lakukan adalah sebagai berikut:

1. Proses Perizinan Tempat Praktik Magang

Peserta magang mengajukan formulir pengajuan kerja magang
(KM-01) setelah mengisi KRS (Kartu Rencana Studi) kepada ketua
program studi ilmu komunikasi untuk mendapatkan (KM-02) yang
telah disetujui dan ditandatangani oleh ketua program studi untuk
diserahkan kepada perusahaan yang diajukan.

2. Proses Pengajuan Izin Magang

Peserta magang mengirimkan curriculum vitae (CV) kepada
perusahaan melalui Kalibrr dan keesokan harinya, yang
bersangkutan melakukan wawancara kerja melalui telepon, dan

melakukan persetujuan untuk melakukan wawancara secara



langsung dikeesokan harinya lagi. Satu minggu kemudian, penulis
diterima dan mendapatkan offering letter dari People Operations

Mediatics Digital Indonesia.
Proses Pengambilan Formulir Magang

Peserta magang menyerahkan surat keterangan dari perusahaan ke
kampus pada tanggal 9 Agustus 2019, kemudian peserta magang
mendapatkan mendapatkan Kartu Kerja Magang (KM-03), Lembar
Kehadiran Kerja Magang (KM-04), Lembar Laporan Realisasi
Kerja Magang (KM-05), Lembar Penilaian Kerja Magang (KM-06)
dan Tanda Terima Penyerahan Laporan Kerja Magang (KM- 07)
yang diambil di ruang BAAK.

Proses Pelaksanaan Praktik Kerja Magang

Peserta magang mulai melaksanakan kerja magang di Mediatics
Digital Indonesia sebagai Digital Marketing Intern sejak tanggal 5
Agustus 2019 selama 60 hari kerja.

Proses Pembuatan Laporan Magang

Selama praktik kerja magang berlangsung, peserta magang juga
membuat laporan praktik kerja magang di Mediatics Digital
Indonesia yang kemudian menjadi pertanggungjawaban mata

kuliah Internship pada sidang magang.



