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BAB III 

PELAKSANAAN KERJA MAGANG 

 

3.1. Pelaksanaan Kerja 
Berikut adalah uraian koordinasi dan kedudukan penulis dalam perusahaan selama 

periode magang berlangsung. Penulis akan menggunakan nama Gambaran Brand 

tiap kali merujuk kepada PT Gambaran Kasih Indonesia. Hal ini dikarenakan 

Gambaran Brand adalah nama dan logo yang muncul untuk mewakili perusahaan 

dalam setiap proyek yang telah dijalankan penulis, kecuali berkenaan dengan 

program kerja lain (contoh: Brand Adventure Indonesia).  
Selama periode magang, penulis dituntun melewati penugasannya oleh 

pembimbing lapangan Aprilia Noor Aini. Beliau akrab dipanggil ‘mbak Lia/Liya’ 

oleh sesama tim Gambaran Brand dan sering memberikan masukan atau nasihat 

mengenai dunia kerja yang sangat membantu penulis dalam periode magang ini. 

Dalam pekerjaannya, penulis memiliki kedudukan dan koordinasi sebagai berikut: 
3.1.1. Kedudukan 
Kedudukan penulis selama periode magang di Gambaran Brand berada di bagian 

kreatif perusahaan, dengan posisi sebagai Graphic Designer Intern. Ada pula 

karyawan magang dalam divisi ini berjumlah dua orang, yakni penulis sendiri dan 

seorang mahasiswa dari universitas lain. Seperti ditampilkan pada bagan Struktur 

Organisasi perusahaan, penulis berkedudukan di dalam departemen Creative 

Design.  
3.1.2. Koordinasi 
Dalam pengerjaan tugas-tugasnya, penulis diharuskan berkoordinasi dengan 

koordinator proyek langsung: tergantung dari proyek apakah yang sedang 

dikerjakan pada kurun waktu tertentu. Penulis tidak pernah berinteraksi secara 

langsung dengan klien atau pihak penyelenggara proyek. Mulai dari brief, revisi, 

hingga feedback dari tiap pekerjaan penulis dapatkan dan sampaikan kepada 

koordinator proyek. Berikut adalah bagan gambaran proses alur koordinasinya: 
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Gambar 3.1. Bagan Alur Koordinasi Kerja 

 

 Umumnya, tugas-tugas yang diberikan adalah turunan dari proyek yang 

dikerjakan oleh Arto Biantoro selaku CEO dan atau kolaborasi yang dilakukan. 

Koordinator tiap-tiap proyek adalah dari Project Manager dan Admin.  
 
3.2. Tugas yang Dilakukan 
Saat pertama kali dipaparkan job description, pembimbing lapangan dari penulis 

menyatakan bahwa tugas utama graphic designer adalah membuat media dan atau 

visual pendukung untuk kebutuhan baik internal maupun eksternal dari Gambaran 

Brand. Kebutuhan internal yang dimaksud adalah sebagai pendukung program-

program dari perusahaan langsung. Contohnya adalah Brand Adventure Indonesia 

(BAI) dengan akun Instagramnya, dll. Selama rangkaian kerja praktek magang, 

penulis bekerja dengan laptop pribadi. Berikut adalah alur penugasan yang 

didapatkan penulis dalam pekerjaannya: 

 Dalam menjalankan tugas-tugas, koordinator proyek memberikan referensi 

sesuai preferensinya atau keywords yang dirasa mampu mewakili tone of voice dari 

proyek tsb. Kadang tahap-tahapnya tidak begitu runut dikarenakan ada kesenjangan 

pemahaman dan perspektif mengenai desain grafis di antara para koordinator dan 

penulis. Oleh karena itu, proses kreatif penulis menjadi lebih singkat. Visual aids 



 10 

yang biasanya diberikan perusahaan untuk digunakan dalam proyek antara lain 

adalah; 

1. Logo Gambaran Brand (dalam beberapa format) 

2. Logo pihak yang terkait dalam proyek (contoh: Benihbaik.com, Bright Gas, 

dll.) 

3. Logo Brand Adventure Indonesia (BAI) 

4. Typeface BAI (title dan body text) 

5. Color palette Gambaran Brand  

6. Color palette BAI 

  

3.3. Uraian Pelaksanaan Kerja Magang 
Setiap pekerjaan memiliki tingkatan kesulitannya sendiri. Penulis telah merangkum 

berbagai tugas yang dijalankan beserta hasil tiap proyeknya, juga dengan 

mencantumkan pihak-pihak mana yang bersangkutan. Berikut adalah tugas-tugas 

yang dilakukan penulis selama kerja praktek magang jika diurutkan menurut skala 

proyeknya, diurutkan dari yang besar hingga kecil: 
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Tabel 3.1. Penugasan Kerja Magang  

 

 3.3.1. Proses Pelaksanaan 
Berdasarkan tugas-tugas selama periode magang ini, 3 (tiga) proyek terbesar yang 

digarap oleh penulis adalah: 
1. Laporan Progress Pembuatan Tahap Pertama Katalog Digital 

2. IKM Go Digital 

3. GSM Brand Adventure Indonesia 
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 Adapun uraian daripada masing-masing tugas dan proyek tersebut dijabarkan di bawah 

ini: 
  3.3.1.1. Laporan Progress Pembuatan Tahap Pertama Katalog Digital 

Proyek ini adalah kerjasama antara Gambaran Brand, Imooji dan Kementerian 

Koperasi dan Usaha Kecil dan Menengah (KemenKop). Hasil akhir yang penulis 

kerjakan adalah laporan progress pembuatan dan juga dummy katalog beragam jenis 

merek UMKM yang dikategorikan sesuai sektor hingga produk-produknya. Penulis 

mengumpulkan aset visual berupa screenshot dari katalog digital asli karya Imooji 

berjumlah total sekitar 400 gambar. Imooji sendiri mengartikan platform mereka 

sebagai sarana online berupa alat/tool di laman web untuk membuat brosur interaktif 

digital dan atau katalog, undangan, promosi, kartu ucapan, dsb. ("Panduan 

Penggunaan Imooji", n.d.) Berikut adalah contoh tampilan katalog merek secara 

keseluruhan (overall look) yang ditampilkan dalam Imooji: 

 

 
Gambar 3.2. Katalog AMPM Living 

 
 

 Adapun pemberian brief dilakukan secara bertahap dan menyesuaikan progress 

pengerjaan tugas. Dilakukan secara tatap muka saat WFO dan online melalui 

WhatsApp selama hari-hari WFH, pekerjaan ini memakan waktu 5 (lima) hari. 
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Penulis menerima bahan untuk membuat konten teks dalam laporan terlebih dahulu 

pada tahap awal pengerjaan ini. Kontennya berasal dari slideshow, Word, dan 

spreadsheet yang diberikan koordinator, kemudian penulis ringkas dari sana ke 

dalam laporannya. Seluruh pengerjaan dilakukan melalui Adobe Illustrator dan 

beberapa aplikasi lain untuk membantu seperti browser, Preview, dll.  

 

 
Gambar 3.3. Slideshow konten teks laporan 

 



 14 

 
Gambar 3.4. Spreadsheet data merek lokal 
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Gambar 3.5. 

Dokumen Word dari Kementerian Koperasi dan Usaha Kecil dan Menengah 
 

 Penulis kemudian merancang sampul depan laporan berupa 2 (dua) 

alternatif yang diajukan kepada koordinator. Visual yang diminta adalah simpel dan 

clean. Karena belum final, teks-teks lain yang ditampilkan berupa lorem ipsum. 

Kedua alternatif yang diberikan penulis adalah sebagai berikut: 
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Gambar 3.6. Alternatif desain sampul 1 

 

 
Gambar 3.7. Alternatif desain sampul 2 
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 Setelah beberapa masukan seperti penggantian warna di beberapa tempat 

sesuai dengan color palette Gambaran Brand, hasil dari desain sampul depan 

laporan ini menjadi serupa berikut: 

 

 
Gambar 3.8. Desain sampul laporan 

 

 Proses perancangan desain laporan dan dummy ini tidak dilakukan secara 

konvensional, melainkan disesuaikan dengan kebutuhan. Di luar visual aids 

lainnya, logo perusahaan, typeface yang digunakan sudah tersedia. Setelah 

mendapatkan bahan-bahan visual dari men-screenshot dan image cropping katalog 

digital yang ada, penulis merancang layout dan desain keseluruhan laporan serta 

dummy. Berikut adalah timeline pengerjaan proyek: 
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Tabel 3.2. Timeline Laporan dan Katalog 
 

Pekerjaan laporan dan dummy katalog pada hari Rabu, 21 Oktober saat 

WFO tidak terkejar, sehingga diperlukan tambahan waktu di keesokkan harinya. 

Penulis bekerja lebih larut dari biasanya pada Kamis, 22 Oktober dan memulai lebih 

awal dari jadwal kerja untuk hari Jumat, 23 Oktober 2020. Namun, kendala yang 

dihadapi adalah kurangnya manajemen waktu penulis. Selain karena aset visual 

yakni screenshot yang diperlukan lebih banyak dari yang diperkirakan, juga proses 

pengumpulannya mesti dilakukan manual satu per satu oleh panulis, kendalanya 

tak hanya itu. Hal ini kemudian merugikan koordinator proyek untuk ikut follow-

up pekerjaan melebihi jam kerja yang semestinya. Hasil akhir laporan secara digital 

dibagi menjadi tiga bagian untuk mencicil konten dan mencegah pembengkakakan 

ukuran file, juga karena laptop penulis pribadi yang agak hang dalam pengerjaan 

ini. Ketiga kemudian dijadikan satu dalam file final untuk mempermudah proses 

pendistribusian dan pencetakan. Gambar-gambar yang dicantumkan di bawah ini 

adalah hasil akhirnya, baik digital maupun yang dicetak: 
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Gambar 3.9. Final laporan (digital) 

 

 
Gambar 3.10. Final laporan (digital) 
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Gambar 3.11. Sampul salah satu dummy katalog 

 

 
Gambar 3.12. Contoh isi dummy katalog 
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Gambar 3.13. Dummy katalog dan laporan (paling kanan) 

 

 
Gambar 3.14. Dummy katalog 
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Gambar 3.15. Dummy katalog 

 

 
Gambar 3.16. Dummy katalog  

 

Bagi tugas laporan, hasil akhirnya adalah print out buku setebal 92 

halaman jika dikurangi dengan sampul depan dan belakangnya. Sementara untuk 

dummy katalog dicetak sebanyak 8 (delapan) buah, terbagi sesuai sektor UMKM 

tiap eksemplarnya. Tiap dummy berisi kurang lebih 50 halaman dengan komposisi 

gambar dan teks. 

3.3.1.2. IKM Go Digital 
IKM Go Digital adalah program pelatihan bagi para pengusaha industri kecil 

menengah yang diselenggarakan oleh Kementerian Perindustrian Republik 
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Indonesia pada tanggal 28 September - 30 Oktober 2020. Hasil akhir dari proyek 

ini sendiri dibagi dua, yakni e-flyer dan e-certificate (sertifikat penghargaan) bagi 

peserta program. Ada pun timeline pengerjaan proyek ini adalah sebagai berikut: 

 

 
Tabel 3.3. Timeline IKM Go Digital 

 

  Tugas yang digarap oleh penulis dalam proyek ini kesemuanya bersifat 

digital dan tidak ada hasil akhir yang dicetak. E-flyer yang dibuat adalah untuk 

disebar ke group WhatsApp para peserta program. Hal ini adalah salah satu cara 

untuk menginformasikan bahwa ada hadiah yang menarik bagi mereka yang rajin 
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hadir dan aktif selama rangkaian program berlangsung. Koordinator memberikan 

referensi berupa gambar berikut: 

 

   
  Gambar 3.17. Referensi visual 

 

  Revisi yang diberikan adalah mengenai font, layout dan juga dari penulis 

ada ide penggantian format dari Instagram Story (1080px X 1920px) menjadi 

square (1080px X 1080px). Berikut hasil revisi kedua, yakni: 

 

   
  Gambar 3.18. Desain revisi kedua 
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 Koordinator proyek mengusulkan adanya visual sama persis dengan gambar 

referensi, namun dibatalkan karena tidak mendapatkan izin menggunakan vector 

serupa  dari pihak penyelenggara. Penulis kemudian menambahkan visual berupa 

vector  bentuk laptop di bagian kanan bawah e-flyer untuk memanfaatkan white 

space.    

   
  Gambar 3.19. Desain revisi ketiga 

 

 Sementara, e-certificate ini adalah apa yang didapatkan peserta jika berhasil 

menjalani program sampai akhir dan sebagai bukti  partisipasi. Penulis 

menggunakan color palette berdasarkan gambar referensi yang ada, juga karena itu 

adalah warna-warna program ini. Berikut adalah gambar hasil akhir dari proyek, 

yakni: 
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  Gambar 3.20. E-flyer IKM Go Digital 

 

 Selama proses perancangan, penulis mendapatkan 4 (empat) kali revisi 

desain untuk mencapai final dari e-flyer ini. Masukan dari koordinator proyek ini 

kebanyakan adalah mengenai elemen grafis yang bisa diimplementasikan dalam 

visualnya serta pemilihan warna yang sesuai. Koordinator juga memberi referensi 

berdasarkan visual lain yang dibuat oleh pihak penyelenggara proyek guna 

membantu proses perancangan. 
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  Gambar 3.21. 

  E-certificate IKM Go Digital Direktorat PBKF 
    
 Ada 3 (tiga) direktorat dari Kementerian Perindustrian yang namanya 

tertera, dan juga berguna untuk mengorganisir sertifikat ini, antara lain adalah; Plt. 

Direktur IKM Logam, Mesin, Elektronika dan Alat Angkut (LMEA), lalu Direktur 

IKM Kimia, Sandang, Kerajinan, dan Industri Aneka (KSKIA), serta Direktur IKM 

Pangan, Barang, dari Kayu dan Furniture (PBKF). Ketiganya juga menyertakan QR 

code untuk informasi lebih lanjut. 

 3.3.1.3. GSM Brand Adventure Indonesia 
Brand Adventure Indonesia (BAI) adalah program tayangan digital online tentang 

perjalanan mengeksplorasi merek-merek lokal dari Arto Biantoro, penggiat merek 

(brand activist) lokal dan juga CEO PT Gambaran Kasih Indonesia. Bersifat 

edutainment, tayangan ini ditampilkan dengan gaya santai dan menghibur bagi 

penontonnya, namun juga tetap penuh informasi. Program ini bekerjasama dengan 

NoyaNowo atau Smile TV dan Teatrum, sebuah agensi marketing boutique. 

Melalui BAI, diharapkan para penonton akan tertarik untuk mendukung, 

membangun dan mengembangkan merek lokal.  
 GSM atau Graphic Standard Manual atau disebut juga brand guidelines 

adalah buku panduan aturan mengenai elemen dan identitas visual sebuah merek 

(Andina, 2020). Pada proyek ini, penulis ditugaskan untuk melakukan perancangan 
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ulang atas GSM BAI, karena adanya perubahan pada citra yang ingin ditampilkan. 

Secara garis besar, berikut timeline pengerjaannya: 
 

   
  Tabel 3.4. Timeline GSM BAI 

 

 Proyek GSM BAI yang digarap penulis adalah upaya perancangan ulang 

atau redesign dari GSM yang sudah dibuat pada tahun 2016 silam. GSM versi lama 

juga menjadi referensi atas pekerjaan penulis. Kontennya serupa dengan versi lama, 

namun ada juga tambahan lain seperti dari website berupa color palette.  

 

   
  Gambar 3.22. GSM BAI (2016) 
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  Gambar 3.23. Color palette dari website BAI 

 

 Koordinator menjelaskan latar belakang proyek ini adalah karena ada 

keinginan mengganti look & feel yang ditampilkan oleh BAI pada audiens. 

Koordinator menyampaikan bahwa visual yang diminta untuk terlihat edgy, urban 

pop-up, cool sesuai dengan preferensi yang ada juga dari CEO. Logo yang 

digunakan telah disediakan dari perusahaan. Begitu pula dengan visual aids lainnya 

seperti color palette dan typeface. Berikut beberapa gambar dari hasil pekerjaan 

penulis: 
 

   
  Gambar 3.24. Sampul depan GSM BAI (redesign) 
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  Gambar 3.25. Halaman GSM BAI (redesign) 

   
  Gambar 3.26. 

  Halaman Panduan Komposisi Warna GSM BAI (redesign) 
 

3.4. Kendala yang Ditemukan 
Selama periode magang ini, penulis menjumpai beberapa kendala sebagai berikut: 

1. Miskomunikasi karena pemahaman mengenai desain grafis yang 

berbeda dari pihak koordinator proyek dan penulis dalam beberapa 

aspek 

2. Penyesuaian diri penulis dalam melakukan manajemen waktu untuk 

membagi pekerjaan dan perkuliahan 
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3. Proses pembiasaan diri penulis dengan dinamika perusahaan, 

terutama alur kerja yang cenderung sporadis dan jenis tugas yang 

beragam 

 
3.5. Solusi Atas Kendala yang Ditemukan 
Berdasarkan kendala-kendala yang penulis temukan, solusinya antara lain: 

1. Melakukan evaluasi singkat bersama koordinator proyek dimana 

kendala ditemukan pada saat sesi rapat bersama tim Gambaran pada 

hari kerja dengan sistem WFO 

2. Mencatat insight berupa semua hal mulai dari pemberian brief 

pekerjaan, tanggapan koordinator proyek, ide dan masukan dari 

penulis sendiri pun kesemuanya dicatat. Selain sebagai informasi 

atau pengetahuan tambahan atas tugas yang dikerjakan, namun juga 

dapat mempermudah proyek lain untuk ke depannya. 

3. Melakukan riset lebih bila ada kendala yang tidak dapat ditanyakan 

atau dicari tahu langsung kepada koordinator proyek atau sesama 

tim Gambaran. Penulis jadi mendapatkan tambahan ilmu dalam 

skillset-nya dan mencegah terjadinya kekurangan informasi. 

4. Berdiskusi dan bernegosiasi dengan pembimbing lapangan, 

koordinator proyek dan sesama tim Gambaran lainnya jika menemui 

kesulitan, perlu pendapat dari perspektif lain, melakukan brainstorm 

atau bahkan sekadar melepas penat. 

5. Introspeksi diri bagi penulis pribadi agar tidak melakukan kesalahan 

yang sama atau mencegah munculnya kendala di kemudian hari. 

Solusi ini krusial dan juga mengembangkan pemikiran serta 

berperan sebagai pendukung proses pendewasaan penulis demi 

menghadapi dunia kerja nantinya. 

 

 

 


