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BAB 3
PELAKSANAAN KERJA MAGANG

3.1 Kedudukan dan Koordinasi

Penulis melakukan praktik kerja magang di PT. Dua Puluh Empat Jam
Online (UniPin) sebagai divisi Brand intern yang terdapat dalam departemen
Marketing. Dalam melakukan kerja magang, penulis disupervisi oleh Patrick
Cristian Wangsa selaku Senior Brand Executive di UniPin. Divisi Brand
Development memiliki kewajiban untuk mengutamakan brand awareness dan user
acquisition agar UniPin semakin dikenal oleh masyarakat dan dapat menjadi top of
mind masyarakat dalam melakukan top-up credit voucher game online. Untuk
menaikkan awareness dan user pada UniPin, dilakukanlah berbagai activation yang
salah satunya adalah kegiatan sponsorship agar menambah pengetahuan
masyarakat seputar UniPin. Contoh activation dalam kegiatan sponsorship adalah
dengan sampling product yang biasanya dilakukan secara offline. Namun,
dikarenakan UniPin adalah platform digital (online), sampling product yang
diberikan adalah melalui pemberian UniPin Credits (UC) agar masyarakat
mendapatkan experience dalam melakukan top up credit voucher game online di
UniPin melalui UC.

Divisi Brand Development di UniPin bertanggung jawab untuk
memperkenalkan UniPin kepada customer baru, serta harus dapat berkomunikasi
dengan baik terhadap Kklien agar sepakat dengan kegiatan sponsorship yang akan
dilakukan kedepannya. Penulis diberikan tugas dan tanggung jawab oleh Patrick
Cristian Wangsa selaku Senior Brand Executive, juga berkoordinasi dengan tim
Brand Development lainnya untuk saling membantu dalam bekerja. Perkembangan
dan jalannya kegiatan pada divisi Brand Development dapat dilihat dari daily to do
list yang dikumpulkan setiap hari jam 18.00, dan koordinasi yang dilakukan pada

grup WhatsApp mengenai perkembangan event-event yang sedang dijalankan.
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3.2 Tugas yang Dilakukan

Dalam praktik kerja magang ini, penulis melaksanakan beberapa tugas
yang sesuai dengan divisi Brand Development, yaitu sponsorship. Penulis juga
membantu beberapa kegiatan di divisi Media Relations, yaitu:

Gambar 3.1 Tabel List Pekerjaan

Waktu Pelaksanaan

No. Jenis Pekerjaan Agustus September Oktober November

(2|3 [(4|1|2(3|4(1|2|3(4]|1|2]|3

SPONSORSHIP

Target Audience Reach

Me-review proposal event yang masuk dan
1 membalasnya via e-mail

Mengontak PIC yang tertera pada propesal untuk
keberlangsungan sponsorship

Compatibility With The Company’s Or Brand Positioning

Menyaring dan memilah-milah event yang sesuai
dengan targer market UniPin

Message Capacity
Mendata detil event yang sudah deal (Tanggal

pelaksanaan, Nama event, Penvelenggara event, PIC,
3 UC Support, dan lainnya) pada Mz Excel

Mendata list user baru (orang-orang vang mendaftar
di website, follow Instagram dan subscribe Youtube)

pada Ms Excel
MEDIA RELATIONS

Media Events

4 Membantu mencari dan mengontak media untuk

acara press conference SEACA2021

Membuat Mbmthly Report keseluruhan event vang
sedang ataupun sudah berlangsung

th

(Sumber: Data Olahan Pribadi, 2021)

Sponsorship adalah salah satu Tools Integrated Marketing Communications
(IMC) vyang telah banyak digunakan oleh perusahaan dalam kegiatan
pemasarannya. Menurut Roy & Cornwell (2018), sponsorship adalah dukungan
finansial dari suatu bisnis ke organisasi, individu, atau aktivitas sebagai imbalan

untuk mempromosikan merek dan juga suatu hubungan. Tujuan dari kegiatan



sponsorship adalah untuk mendukung tujuan perusahaan dalam meningkatkan
image serta mencapai kesadaran konsumen terhadap suatu brand. Kegiatan
sponsorship dapat dilakukan secara individu atau bersama-sama secara kelompok
untuk suatu kegiatan yang berlangsung lama atau hanya dalam waktu tertentu.
Sponsorship merupakan salah satu sarana dalam strategi komunikasi pemasaran
yang menjadi tanggung jawab dari bagian marketing public relations. Tugas
tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut:

1. Event Sponsorship

Menurut Coulson & Thomas (2002), event sponsorship merupakan salah
satu bagian dari strategi komunikasi bisnis, yang membantu dalam membangun dan
meningkatkan kepercayaan publik terhadap sebuah brand. Tujuan dari event
sponsorship yaitu meningkatkan minat masyarakat untuk membeli suatu produk.
Selain itu, perusahaan juga akan lebih “terlihat” daripada kompetitor karena telah
memiliki brand image yang kuat di mata publik. Hal ini memiliki kelebihan, karena
citra yang dimiliki oleh perusahaan tidak dapat disamakan antar perusahaan. Dalam
event sponsorship, biasanya event tersebut yang terlebih dahulu mengontak pihak

brand dan mengajukan kerja sama dengan menjadi sponsor untuk event mereka.

Gambar 3.2 Pesan dengan PIC Event melalui WhatsApp

.{:;v Nisa E-OUMFIS Ul Q

17



(Sumber: Data Olahan Penulis, 2021)

2. Media Relations

Sam Black & Melvin L. Sharpe (1998) menjelaskan Media Relations adalah
hubungan antara organisasi dengan media. Hubungan tersebut dapat berupa
hubungan dua arah antara organisasi dengan pers, radio maupun televisi. Kegiatan
Media Relations terbagi menjadi dua bentuk, yaitu dalam bentuk tulisan, seperti
press release, dan dalam bentuk kegiatan atau acara, seperti media gathering, press
call dan media events (Rini, 2012). Pada praktik kerja magang, penulis turut
membantu pekerjaan dari divisi Media Relations selama kurang lebih dua minggu
pertama di bulan November lalu. Penulis disini membantu untuk menjalankan
kegiatan Media Events, yaitu kegiatan untuk menyebar undangan bagi media untuk
menjadi sponsor dalam suatu kegiatan. Kegiatan yang dimaksud pada hal ini adalah
Press Conference SEACA 2021, yang menjadi acara tahunan bagi UniPin.

Gambar 3.3 Pesan dengan media melalui WhatsApp

®
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(Sumber: Data Olahan Penulis, 2021)
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3.3 Uraian Pelaksanaan Kerja Magang

Selama melakukan praktik kerja magang sebagai Brand Development
Intern, penulis melakukan pekerjaan pada bagian sponsorship yaitu melakukan
hubungan kerja sama antara perusahaan dengan event atau aktivitas untuk
meningkatkan brand awareness dan user acquisition pada UniPin. Menurut

Rossiter dan Percy (2008), perencanaan sponsorship mencakup :

1. Target Audience Reach.
Saat memilih bentuk sponsorship yang akan digunakan, penting untuk
mengingat segmen yang ingin dijangkau perusahaan. Contoh: Acara TV
Dahsyat adalah salah satu acara yang populer di kalangan anak muda.

2. Compatibility With The Company’s Or Brand Positioning.
Beberapa bentuk sponsorship berhubungan langsung dengan atau
menggunakan produk perusahaan, seperti Sponsor Bulutangkis Yonex.
Namun, beberapa bentuk sponsor dipilih karena relevansi tidak langsung antara
gambar dengan produk, misalnya merek air mineral Aqua turut menjadi sponsor

turnamen bulu tangkis.

3. Message Capacity.
Perusahaan yang mensponsori suatu kegiatan seringkali memiliki kesempatan
untuk mendapatkan keuntungan dari kegiatan tersebut, seperti pada acara
olahraga, perusahaan memiliki pilihan untuk merek produk atau kedekatan
bisnis mereka dengan acara olahraga, serta liputan televisi jika itu diliput oleh

saluran TV.

Dalam melakukan perencanaan sponsorship, UniPin melakukan ketiga cara

tersebut yaitu:

1. Target Audience Reach.
Sebelum melakukan perjanjian kerja sama sponsorship dengan event, tahap

pertama yang penulis lakukan adalah melakukan riset kasar terhadap event
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melalui proposal yang dikirimkan oleh Patrick Cristian selaku Senior Brand
Executive melalui e-mail. Setelah menerima proposal, penulis akan me-review
dan membalas ke e-mail yang diterima, kemudian balasan tersebut harus di
forward ke Patrick dan ke dua teman magang penulis yaitu Haritha dan Billy.
Jika proposal memenuhi syarat untuk disponsori oleh UniPin, baru lah akan
lanjut ke tahap selanjutnya yaitu mengontak PIC melalui e-mail atau WhatsApp
untuk mengetahui event lebih lanjut. Penulis biasanya mengajukan beberapa
pertanyaan utama seperti:

(1) Jumlah target peserta dari event yang diadakan, guna mengetahui kira-
kira berapa jumlah support yang bisa diberikan oleh UniPin. Target
peserta yang menjadi acuan dari UniPin adalah peserta lomba game
online pada event. Namun, tidak menutup kemungkinan juga untuk
peserta lomba lain (seperti perlombaan olahraga, ataupun yang tidak ada
kaitannya dengan eSports) dapat tetap termasuk ke dalam perhitungan
target peserta dari UniPin untuk mendapatkan support UniPin Credits
(UC).

(2) Guest star dari event, guna mengetahui apakah UniPin bisa
mendapatkan exposure tambahan dari guest star tersebut. Adanya guest
star ini tidak menjadi fokus utama UniPin, melainkan hanya sebagai
bonus tambahan saja, sehingga jika memang event tidak terdapat guest

star tidak terlalu menjadi masalah.

Setelah mengetahui target market serta detail lebih lanjut dari event,
barulah penulis mengajukan penawaran kerja sama. Kerja sama tersebut
dilakukan dengan negosiasi mengenai support yang akan diberikan dari UniPin
dan exposure yang diberikan dari event. Jumlah bantuan UC yang diberikan
oleh UniPin juga berdasarkan dari jumlah target peserta event tersebut.
Misalnya dari 400 target peserta, UniPin dapat memberikan support sebesar

Rp1.000.000 UniPin Credits (UC). Umumnya, target peserta dari event tersebut
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adalah peserta lomba game online seperti Mobile Legends, PUBGM, DOTAZ2,

Valorant, dan lainnya yang sesuai dengan target market dari UniPin sendiri.

Untuk pemberian UniPin Credits, peserta lomba event wajib memiliki
akun pada laman www.unipin.com, karena jumlah UC akan di transfer oleh
pihak UniPin ke akun yang terdaftar. Proses pendaftaran hanya memerlukan e-
mail dan password, sehingga mudah bagi para peserta untuk mendaftarkan akun
di laman UniPin. User baru tersebut yang dinamakan user acquisition, sehingga
tercapai tujuan dari divisi Brand Development. Pada kasus tertentu, terdapat
beberapa peserta yang sudah mendaftar akun di website UniPin. Namun,
mereka tidak perlu mendaftar ulang, cukup mencantumkan email saja.

Takaran pemberian bantuan UC, bagaimana proses pemberian, cara
bernegosiasi, cara mendaftar akun di website dan sebagainya mengenai teknis
tentang UniPin Credits dijelaskan oleh Patrick Cristian selaku Senior Brand
Executive UniPin kepada penulis melalui telefon di aplikasi Skype.

Gambar 3.4 Hasil Diskusi dengan PIC Event

’ Navrili Ul esports Cup

' Navrili Ul esports Cup

Perihal UC support yg bisa kami berikan
sebesar 1 juta Unipin Credits, dengan
syarat kami mendapatkan:

- 350 user baru (yg terdaftar di website
unipin)

- 350 followers IG @unipindonesia

Selamat siang kak Navrili, perkenalkan
saya Judith dari Brand Executive UniPin
Voucher Game Online. Kami telah
melihat proposal Ul Esports Cup yang
dikirimkan dan ingin menanyakan
beberapa hal terkait pengajuan
sponsorship @

Utk target peserta cabang MLBB &
PUBGM masing2 berapa tim / peserta
ya kak?

Halo Kak Judith! Mohon maaf ya kak
atas keterlambatan menjawabnya
karena saya baru selesai Quiz hehe.
Untuk target peserta, pihak UIESC
mewajibkan setiap fakultas di
Universitas Indonesia untuk
mengirimkan minimal 2 tim, jadi 2x 15
tim kak. Namun, kami tidak
membataskan slot pendaftaran
sehingga kemungkinan setiap fakultas
mengirim lebih tetap ada dan
kemungkinannya juga besar terlebih
memang banyak penggemar E-Sports di
universitas kami kak @

- 350 susbcribers youtube Unipin
Gaming

serta exposure berupa adlibs,
penempatan logo Unipin & Unipin
station, serta TVC (iklan) saat
commercial break sbnyk 2x

Baik kakk, jadi acara kami terdapat 6
cabang olahraga dan berlangsung
selama 3 bulan, yang artinya pihak
unipin akan mendapatkan lebih dari 30x
commercial breaks. Selain itu juga akan
mendapatkan exposure di social media
kita juga selama 3 bulan

Untuk unipin creditsnya sendiri kami
berencana untuk integrasi dengan
prizepool di 6 cabang, apakah untuk
bantuan UCnya bisa ditambahkan lagi
kak?

oke baik kak, dari event kakak ada guest
star tdk yah? 11.0¢

(Sumber: Data Olahan Pribadi, 2021)
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(3) Sistem atau teknis pelaksanaan event, guna mengetahui
keberlangsungan jalannya event yang akan ditulis pada Memorandum of
Understanding (MOU) dan pemberian exposure yang akan ditampilkan.
Tujuan diadakannya MOU sering diartikan sebagai perjanjian kerja
sama, nota kesepahaman, ataupun nota kesepakatan yang bertujuan
untuk mengadakan kesepakatan di antara pihak untuk berunding dan

membuat perjanjian di kemudian hari.

Gambar 3.5 Bukti Pembuatan MOU

s Nurul Fadhilah IT FESTI... ‘.ﬁ Nurul Fadhilah IT FESTL...
1yl ya

siang kak

maaf ingin bertanya utk Lomba E-

Sportsnya selesai di tgl 13 Nov ya kak? . mou IT Festival x Unipin.pdf

Berikut MOU nya yg sudah di revisi ya
kak

Oke kak A
Nggk kak,ini acara puncak kita

Untuk mobile legend ditanggal 6-7
oktober 2021

Dan untuk PUBG mobile ditanggal 30
oktober kak

. mou IT Festival x Unipin-
ditandatangani.pdf

Oke baik, berarti di tgl 7 sudah selesai
ya kak : F
kak ini udh kita tandatangan ya

lya kak

oke baik kak

akan kami proses secepatnya ya
Sudah selesai untuk lomba ya kak untuk
penyerahan hadiahnya kita satuin di hari
puncak pas webinar ini kak Baik kak

(Sumber: Data Olahan Pribadi, 2021)

2. Compatibility With The Company’s Or Brand Positioning.
Dalam melakukan kerja sama sponsorship dengan event, UniPin memiliki

beberapa ketentuan yang harus sesuai dengan brand positioning nya, yaitu:
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(1) Event berkaitan dengan eSports yang dimana dalam sebuah event tersebut
harus mengadakan perlombaan game online. Hal tersebut guna
mendapatkan awareness serta user baru dari target market yang sesuai
(gamers).

(2) Event harus jelas, yang dimana sudah terdata secara keseluruhan teknis
jalannya event pada proposal. Hal tersebut akan dilihat dari beberapa
kriteria, seperti tanggal, waktu dan tempat pelaksanaan, dan media sosial
event.

(3) Event dapat memberikan keuntungan kepada UniPin dalam bentuk user
baru. Sesuai dengan tujuan dari UniPin yaitu meningkatkan user
acquisition, maka setiap event diharuskan untuk memberikan beberapa
user baru yang mendaftar pada website UniPin. Jumlah user tersebut akan
ditentukan oleh UniPin berdasarkan target peserta dari setiap event.

(4) Event bersedia menerima bantuan dari UniPin dalam bentuk UniPin Credits
(UC) atau saldo yang terdapat pada akun UniPin, bukan dalam bentuk
materi. UC tersebut akan dikirimkan melalui e-mail peserta saat bukti
persyaratan dari panitia event sudah sesuai dengan apa yang diminta oleh
UniPin.

Syarat dan ketentuan yang penulis terapkan selama menjalankan kegiatan
sponsorship tidak berbentuk tertulis, melainkan dijelaskan oleh Senior Brand
Executive penulis yaitu Patrick Cristian W kepada penulis saat briefing job desc

pertama kali via Skype.

3. Message Capacity.

Perusahaan yang mensponsori event-event akan mendapatkan beberapa
manfaat, salah satunya adalah penempatan exposure dari panitia event. Dalam hal
ini, UniPin menetapkan persyaratan sebelum mensponsori sebuah event, yaitu logo
placement, user acquisition, dan ad libs. Ketiga poin tersebut dapat dijelaskan

sebagai berikut:
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(1) Logo placement merupakan penempatan logo UniPin pada berbagai media
sosial dari event tersebut guna untuk meningkatkan awareness dari
masyarakat terhadap merek, yakni UniPin.

(2) User Acquisition adalah strategi untuk mendapatkan pengguna baru yang
biasanya diterapkan oleh sebuah merek.

(3) Ad Libs merupakan iklan sebuah merek yang disebutkan oleh MC pada
event tertentu.

UniPin menerapkan ketiga persyaratan tersebut untuk mendapatkan
exposure dan user baru yang maksimal dari sebuah event. Ketiga hal tersebut
bersifat wajib terdapat pada setiap event yang sudah bersedia melakukan kerja sama
sponsorship dengan UniPin. Untuk pengumpulan bukti exposure yang telah
dilakukan oleh event dapat ditemukan pada media sosial setiap event, ataupun untuk
hal lain yang tidak di posting seperti kaos panitia, virtual background, poster utama,
dan sebagainya dapat ditanyakan langsung kepada PIC dari masing-masing event.
Bukti tersebut nantinya akan dikumpulkan ke dalam Monthly Report yang dibuat
setiap bulannya guna mengetahui insight setiap kali melakukan kerja sama dengan
event. Sebagai contoh, penulis akan melampirkan bukti exposure dari dua event
yang paling besar, yaitu Soul Of Nation 2021 yang dilaksanakan oleh Universitas
Negeri Jakarta dan E-Olimfis 2021 yang dilaksanakan olen BEM FISIP Universitas

Indonesia.

Gambar 3.6 Bukti Logo Placement pada Event Soul of Nation

) § s Ko ¥ oty Y ﬁ GRAND FINAL
m UniPiri m GCN X BARONSTORE B \
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(Sumber: Dari Berbagai Media, 2021)

Gambar 3.7 Bukti Logo Placement pada Event E-Olimfis

1
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(Sumber: Dari Berbagai Media, 2021)

Selain Sponsorship, penulis juga melakukan pekerjaan yang berhubungan
dengan Media Relations, yaitu kegiatan Media Events. Media Events sendiri
memiliki kemiripan dengan Media Gathering dimana tujuannya untuk mengundang
media atau wartawan untuk hadir ke sebuah event yang dibuat oleh perusahaan.
Media yang diundang akan menyebarkan informasi terhadap publik mengenai
perusahaan, sehingga terbentuk awareness dari masyarakat dan dapat membangun
relasi dengan para media. Penulis membantu divisi Media Relations dalam
mengajak media-media untuk hadir ke press conference untuk acara tahunan
UniPin, yaitu Southeast Asia Cyber Arena (SEACA). Hal ini penulis lakukan
dikarenakan divisi Media Relations saat itu sedang kekurangan jumlah anggota,
sehingga tugas tidak dapat terlaksana dengan baik. Maka, penulis diminta oleh
supervisor penulis yaitu Patrick Cristian Wangsa untuk membantu divisi Media

Relations dalam proses penyebaran undangan tersebut.

Selama proses penyebaran undangan, penulis melakukan beberapa tahapan,

diantaranya:

(1) Perkenalan diri
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Pertama-tama, penulis akan memperkenalkan diri dengan sopan dan

menyebutkan nama serta jabatan penulis pada perusahaan.

(2) Menjelaskan maksud dan tujuan
Kemudian, penulis menjelaskan maksud dan tujuan dalam mengundang

media, yaitu untuk memberitakan acara yang akan diadakan.

(3) Menginformasikan detail event yang akan dihadiri oleh media
Penulis menjelaskan informasi terkait event secara detail, seperti nama
acara, tempat dan tanggal acara, pembicara acara, tujuan acara, teknis
keberlangsungan acara, siapa saja yang terlibat dan sebagainya secara rinci.
Hal ini bertujuan agar media sudah paham dan mengerti tentang event yang

akan diadakan.

(4) Melakukan follow-up kepada media
Follow-up bertujuan untuk mengetahui berapa jumlah anggota media yang
dapat hadir di acara press conference, sehingga dapat disediakan kuota

untuk anggota media saat memasuki Zoom Meetings.

(5) Menginformasikan terkait penyebaran press release
Umumnya, setelah perusahaan mengadakan press conference, akan terdapat
press release untuk disebarkan ke media melalui email, sehingga media

dapat membuat berita mengenai acara kita dengan jelas dan lengkap.

Gambar 3.8 Bukti ajakan undangan media melalui WhatsApp

a Gangga Topsk

Jni
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(Sumber: Data Olahan Pribadi, 2021)

3.4 Kendala dalam Praktik Kerja Magang

Dalam melaksanakan praktik kerja magang di PT. Dua Puluh Empat Jam
Online (UniPin), terdapat beberapa kendala yang dialami oleh penulis, sebagai
berikut:

1. Pada bulan Agustus sampai pertengahan Oktober, anggota dari divisi Brand
Development hanya penulis dan Patrick selaku Senior Brand Executive,
sehingga pekerjaan yang dilakukan tidak maksimal karena terlalu banyak.

2. Time management yang kurang baik karena banyak pekerjaan yang perlu
diselesaikan secara bersamaan.

3. Proses pengecekan MOU membutuhkan waktu yang lama dari divisi Legal
yang membuat aktivitas kerja sama sponsorship menjadi terhambat.

4. Terjadi miskomunikasi antara divisi Brand Development dengan divisi KOL
dalam menangani event yang memerlukan bantuan influencer UniPin.

5. Person In Charge (PIC) dari event kurang komunikatif atau slow respond,

sehingga menghambat proses melakukan kerja sama sponsorship.

35 Solusi atas Kendala

Dari beberapa kendala yang penulis temukan, adapun solusi yang dilakukan

untuk menyelesaikan kendala diatas, yaitu:

1. Mengomunikasikan dengan Senior Brand Executive terkait pentingnya
menambah SDM pada divisi Brand Development.

2. Melakukan pembagian pekerjaan kepada anggota internship lainnya atas dasar
Senior Brand Executive.

3. Melakukan kerja sama dengan event tanpa adanya MOU, tetapi MOU akan
tetap dibuat dan dikirimkan ke divisi Legal. Hal ini ditujukkan agar kedua belah

pihak tidak menunggu terlalu lama.
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4. Mengomunikasikan ulang kepada divisi KOL untuk memperjelas sistem kerja
sama antara event dan influencer dari UniPin.

5. Melakukan follow up kepada PIC event dengan lebih sering.
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