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BAB III 

PELAKSANAAN KERJA MAGANG 

3.1. Kedudukan dan Koordinasi Kerja 

Seperti agency pada umumnya, Jumping Space Juga Memiliki struktur dalam 

melakukan suatu project. Selama menjalankan kerja magang, penulis masuk 

kedalam tim 2D, yang berada dibawah langsung oleh Creative Group Head dan 

supervisi penulis yaitu Vincent Hosea. 

Di Jumping Space sendiri, pembagian pekerjaan dibagi menjadi beberapa 

bagian, tergantung project apa yang sedang dikerjakan. Pembagian pekerjaan 

seperti project yang berhubungan dengan 2D dibagi kepada 3 orang, yang 

ditentukan oleh Creative Group Head.  

Pekerjaan dimulai dari brief yang diberi oleh Project Director kepada 

Creative Director. Setelah brief diterima, Creative Director bersama Creative 

Group Head  mendiskusikan ide dan konsep seputar brief tersebut sebelum diberi 

kepada tim Creative. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1. Contoh brief dari client 
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Setelah diterima oleh tim Creative, mereka segera mengeksekusi konsep 

yang sudah dibahas sebelumnya oleh Creative Director dan Creative Group 

Head. Disini, penulis juga membantu tim Creative, biasanya melanjutkan 

pekerjaan oleh tim Creative, atau bahkan memulai dari awal yaitu membuat 

rancangan design berdasarkan konsep yang sudah ada. 

 

 

Setelah tim Creative menyelasaikan design yang mereka rancang, mereka 

segera memberi tahu Creative Group Head dan Creative Director. Seringkali, 

rancangan yang mereka buat akan di revisi oleh Creative Director dan Creative 

Group Head, hal ini tentunya wajar jika berada di dunia Creative.  

Setelah rancangan yang dibuat oleh tim Creative sudah diterima oleh 

Creative Director, rancangan tersebut langsung diberikan kepada Project Director 

untuk dikirim kepada client. 

 
 

3.2. Tugas yang Dilakukan 

Tabel 3.1. Detail Pekerjaan yang Dilakukan Selama Magang 

 

 
No. Minggu Proyek               

Keterangan 
 

 

 

 

 

1. 

 

 

 

 

 

1 

5/11/19 

 

y Membuat konten social  

media untuk Boneeto 

 

 

y Membuat dan mengeksekusi 

layout 

y Mencari dan membuat asset 

y Membuat konten statis untuk 

di upload di Instagram 
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2. 

 

 

 

 

2 

12/11/19 

 

y Membuat konten social 

media untuk S-26 

 
y Merancang konten statis 

tentang informasi untuk 

customer 

y Mencari dan mambuat asset 

y Membuat dan 

mengeksekusi layout 

 

 

 

 

 

 

3. 

 

 

 

 

 

2 

14/11/19 

 

y Membuat booklet untuk S-26 

 

 

y Merancang booklet tentang 

campaign S-26 

y Mencari dan membuat asset 

y Membuat dan mengeksekusi 

layout 

y Memastikan file sesuai 

untuk dicetak 

 

4. 

 

3 

19/11/19 

 

x Membuat konten story dan 

post Instagram untuk 

S-26 

 

x Merancang konsep 

konten statis tentang 

informasi untuk 

customer 

x Membuat asset motion 

untuk tim 3D 

x Membuat dan 

mengeksekusi layout 

x Mencari dan membuat 
asset 
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5. 

 

 

 

 

4 

19/11/19 

 

y Membuat desain email-blast 

untuk S-26 

 

• Membuat desain email 

blast berisi 

pemberitahuan kepada 

customer 

• Membuat dan mencari 

asset 

• Merancang dan mengatur 

layout 

 

 

 

6. 

 

 

 

5 

26/11/19 

 

x  Membuuat greeting card 

Beserta amplop untuk 

Permata Bank Priority 

 

 

y Membuat konsep 

greeting card untuk hari 

raya Galungan dan Idul 

Fitri 

y Memastikan konsep 

sesuai dengan 

background Permata 

Bank Priority 

 

 

 

 

7. 

 

 

 

 

7 

2/12/19 

 

y Membuat konten story dan 

post Instagram untuk S-26 

 

 

 

y Merancang konsep konten 

statis tentang informasi 

untuk customer 

y Membuat asset motion untuk 

tim 3D 

y Membuat dan mengeksekusi 

layout 

y Mencari dan membuat 
y asset 

 

8. 

 

8 

20/12/19 

 

y Membuat appreciation letter 

untuk S-26 

y Merancang desain 

appreciation letter 

y Mengatur layout 

y Mencari dan membuat 

asset 
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9 
6/1/20 

 

y Membuat konten post 

Instagram untuk Enkasari 

 
y Merancang konten statis post 

Instagram 

y Merancang layout 

y Membuat dan mencari asset 

 

 

 

 

9. 

 

 

 

10 

21/1/20 

 

y Membuat konten  post  

Instagram untuk Fituno 

 

y Merancang konten statis post 

Instagram 

y Merancang layout 

y Membuat dan mencari asset 

 

 

 

 

 

10. 

 

 

 

 

10 

22/1/20 

 

y Membuat konten  post 

untuk Boneeto 

 

 
y Merancang konten statis post 

Instagram 

y Merancang layout 

y Membuat dan mencari asset 
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3.1. Uraian Pelaksanaan Kerja Magang 

 

Selama melaksanakan kerja magang selama 3 bulan di Jumping Space Studio, 

kerap penulis mendapatkan project seperti membuat design untuk feeds Instagram 

para client, tetapi pada beberapa kesempatan penulis juga diberi pekerjaan yang 

sedikit lebih advanced, seperti merancang greeting card untuk Permata Bank yang 

akan di presentasikan saat pitching ke Permata Bank. Untuk Permata Bank, 

penulis membuat konsep dari awal seperti sketsa, pemilihan warna, dan ornament 

apa yang akan digunakan untuk merancang greeting card tersebut. 
 
 

3.3.1. Proses Pelaksanaan 

Untuk proses pelaksanaan, setiap project memiliki deadline yang berbeda-beda. 

Untuk membuat konten feeds Instagram, seringnya penulis diberi waktu selama 1 

minggu, sedangkan untuk project seperti greeting card untuk Permata Bank, 

penulis diberi waktu sampai 2 minggu. 

 

3.3.1.1. Perancangan Greeting Card untuk Permata Bank Priority 

 

Permata Bank adalah salah satu bank swasta nasional di Indonesia. Pada tahun 

2020, Permata Bank ingin merubah cara branding mereka untuk dapat lebih 

mencangkup pasar yang lebih luas, terlihat dari fitur-fitur mereka. 

Untuk project ini, penulis diberi kesempatan merancang greeting card 

untuk Permata Bank Priority. Permata Bank Priority adalah salah satu fitur 

tabungan dari Permata Bank yang memiliki kesan yang mewah dan elegan, 

sehingga penulis ditantang untuk merancang design yang memiliki unsur mewah 

dan elegan. 

Penulis memulai mendapatkan brief dari meeting yang sebelumnya sudah 

dilakukan dan dipimpin oleh Anton Rijal Fikar selaku Creative Director, disini 

penulis diinstruksikan untuk merancang greeting card  untuk hari raya Galungan 

dan Idul Fitri. Setelah paham dengan brief yang diberi, Vincent Hosea selaku 

Creative Group Head memberikan dan menjelaskan moodboard dan visualboard 

kepada penulis. 
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Gambar 3.2. Moodboard Permata Bank Priority 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3. Visualboar Permata Bank Priority 

 

 

Setelah memberi tahu konsep penulis kepada Creative Group Head, 

penulis melanjutkan untuk membuat visual digital. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4. Sketsa Greeting Card Permata Bank Priority 
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Gambar 3.5. Alternatif Desain Greeting Card Permata Bank Priority 

Hari Raya Idul Fitri 

 

Untuk greeting card Idul Fitri, penulis menggunakan warna hijau 

sacramento karena spectrum hijau mewakilkan kesucian dalam agama Islam. 

Penulis juga menggunakan font script agar mendapatkan kesan mewah. Untuk 

greeting card Galungan, penulis menggunakan warna cream untuk 

melambangkan kesucian dan kesan mewah, penulis juga menambahan visual yang 

berhubungan dengan upacara Galungan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.6. Alternatif Desain Greeting Card Permata Bank Priority 

Hari Raya Galungan 
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Gambar 3.7. Desain yang Dipilih Greeting Card Permata Bank Priority 

Hari Raya Idul Fitri 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.8. Desain yang Dipilih Greeting Card Permata Bank Priority 

Hari Raya Galungan 

 

Setelah melihat hasil karya penulis, Creative Group Head memilih 

menggunakan bentuk lipat untuk Idul Fitri, dan bentuk tabung pada Galungan. 

Dia memilih konsep tersebut karena unik dan memiliki kesan mewah. 
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Design yang sudah selesai dengan segera diperlihatkan kepada Creative 

Group Head. Jika Creative Group Head sudah setuju, maka penulis dapat 

melanjutkan ke proses mock-up yang dibantu tim 3D untuk diberikan kepada 

client. Untuk Galungan, penulis memiliki konsep membuat greeting card seperti 

tabung karena ingin meperlihatkan kesan mewah dan unik, didalam tabung 

terdapat penjor, yaitu hiasan pendukung untuk acara Galungan, dan juga terdapat 

greeting card bebentuk vertical. Untuk Idul Fitri, penulis menggunakan konsep 

greeting card yang yang dapat di buka dan lipat karena menurut penulis, konsep 

Idul Fitri adalah membuka lembaran yang baru. Di dalam greeting card tersebut 

terdapat 3 ilustrasi yang menggambarkan situasi saat perayaan Idul Fitri. 

 

      

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.9. Proses digitalisasi dan mockup 
greeting card Permata Bank Priority 

Galungan 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.10. Proses digitalisasi dan mockup 
greeting card Permata Bank Priority 

Idul Fitri 
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Penulis akhirnya menyelesaikan project greeting card untuk Permata 

Bank Priority. Setelah itu, penulis mengirimkan file final kepada Creative Group 

Head untuk persiapan pithcing kepada Permata Bank. 

 

3.3.1.2. Perancangan Booklet untuk S-26 

S-26 adalah susu formula yang di formulasikan untuk anak dibawah 10 tahun. 

Susu S-26 memiliki banyak product, diantaranya S-26 Procal Gold dan S-26 

Procal. Setiap product memiliki keunggulan dan target masing-masing.   

Perancangan booklet untuk S-26 kali ini bertujuan untuk mendukung 

campaign yang mereka miliki, yaitu “26 Hari Diari Mama & Aku”. Campaign 

tersebut bertujuan untuk memantau tumbuh perkembangan balita selama 26 hari. 

 

 

 

 

 

 

  Gambar 3.11. Contoh brief booklet S-26 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.12. Proses pembuatan booklet S-26 
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Saat pertama kali mendapatkan brief dari Project Director, penulis segera 

mengamati apa saja isi yang client inginkan dan apa saja hal-hal yang harus 

diperhatikan saat merancang booklet ini. Kali ini penulis menggunakan software 

Adobe InDesign untuk  merancang   project kali ini. Vincent Hosea selaku 

Creative Group Head  membagi  project kali ini dengan rekan penulis sesama 

pekerja magang. Setelah pembagiannya sudah jelas, penulis dengan segera 

mengerjakannya, dimulai dari  membuat dan mengumpulkan aset untuk 

dijadikan konten didalam booklet kali ini.  Penulis juga berkoordinasi dengan 

rekan penulis untuk membuat booklet kali ini, karena penulis harus 

menyesuaikan gaya ilustrasi dan nomor halaman dengan rekan penulis. 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

G 

 

 

ambar 3.13. Proses pembuatan booklet S-26  
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  Gambar 3.14. Proses Akhir pembuatan bookletI  

 

Setelah penulis selesai membuat booklet, penulis memberikan file tersebut 

kepada Project Director untuk diberikan kepada client. Penulis juga kerap 

mendapatkan revisi dari client dalam project kali ini. Karena prosesnya yang 

panjang, sampai penulis sudah selesai menjalankan kerja magang project ini 

belum selesai dan kemungkinan dilanjutkan oleh tim 2D yang lain. 

 

3.1.1.3. Perancangan Aset Motion S-26 Tukar Poin 
 
S-26 memiliki Instagram dan Jumping Space dipercaya untuk me-manage konten 

Instagram mereka setiap minggunya. 

 
  Pada perancangan ini, penulis mendapatkan brief untuk membuat aset 

motion yang nantinya akan diberikan kepada tim 3D. Perancangan kali ini akan 

membahas seputar bagaimana cara menukarkan koin yang sudah dikumpulkan 

oleh customer. 
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  Penulis membaca brief yang sudah diberi oleh Project Director kali ini. 

Dalam brief tersebut penulis sudah mendapatkan arahan design dari client, tetapi 

Creative Group Head mengharapkan untuk merancang atau mencari aset sendiri 

tanpa mengikuti persis apa yang diberikan client, dengan alasan bahwa sebagai 

designer kita harus memilih mana yang lebih baik bagi client, walaupun client 

tidak terlalu mengerti mana yang lebih baik untuk mereka. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.15. Brief Tukar Poin S-26  

 
 

Setelah penulis selesai membuat rancangan, penulis segera memberitahu Creative 

Group Head agar dapat dilihat jika masih ada yang kurang cocok dengan brief. 

Selanjutnya, jika menurut Creative Group Head sudah cukup, penulis langsung 

mengirimkan file project kepada Project Manager untuk dikirimkan kepada 

client. 

 

 

 

 

 

 

 

 



25 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.16. Hasil digitalisasi konten Tukar Poin S-26 
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Gambar 3.17. Hasil revisi konten Tukar Poin S-26 
 
 
 
 
 
 
 



27 

 

 

 
 

3.3.1. Kendala yang Ditemukan 

Selama melaksanakan kerja magang selama 3 bulan, penulis mendapatkan banyak 

kendala dan masalah, diantanya: 

 

1. Kendala Pribadi 

a. Kurangnya hard skill untuk menggunakan software Adobe Indesign, 

Adobe Photoshop, dan Adobe Illustrator. 

b. Kurangnya kerapihan dan ketelitian dalam mengerjakan suatu project.  

c. Kurangnya kerapihan dalam menyimpan dan menyusun file dan asset 

sehingga membuat staff lain kesulitan jika ingin melanjutkan suatu 

project. 

 

2. Kendala Komunikasi 

a. Terkadang terjadi miss-communication antara penulis dan Project 

Director sehingga membuat pekerjaan menjadi lebih 

lambat.ffffffffffffffffffff
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3.3.2   Solusi Atas Kendala yang Ditemukan 

Penulis mencari solusi agar kesalahan yang sama tidak terulang, antara lain: 

1. Solusi untuk Kendala Pribadi 

a. Penulis memperhatikan dan bertanya penggunaan yang baik dan benar 

yang dilakukan oleh supervisi penulis. 

b. Penulis lebih teliti untuk melihat hal-hal kecil sebelum file diperlihatkan 

kepada Creative Group Head. 

c. Penulis belajar untuk dapat me-manage file dan asset. 

2. Solusi untuk Kendala Komunikasi 

a. Penulis berusaha mendengarkan dan mempelajari brief dengan lebih baik 

dan bertanya kepada Project Director jika tidak tahu ataupun bingung. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


