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PERAN CONTENT CREATOR DALAM PEMBUATAN 
KONTEN VIDEO UNTUK MEDIA SOSIAL GAMEOPOLY 

 Michael Julio Bayu Rumekso 

ABSTRAK 
 

 
Media sosial sudah menjadi hal utama dipakai disaat orang mau berkoneksi satu 
sama lain. Cara berkomunikasi dan berkoneksi di sosial media akhirnya melahirkan 
sebuah konten. Sehingga, Gameopoly TCG yang sedang mambangun komunitas 
dan mau terjun ke ranah kompetitif dari TCG memerlukan seorang content creator 
untuk menyebarkan brand awareness dan membangun komunitas. Sejak berdiri 
dari September 2022, baru kali ini Gameopoly memiliki pemain terbanyak di 
bidang TCG dengan komunitas yang terus berkembang. Penulis berkesempatan 
untuk mengambil magang di Gameopoly dan membantu Gameopoly untuk 
mengembangkan serta mewujudkan mimpi owner untuk membangun komunitas 
Board Game & TCG. Penulis mulai bekerja sejak 18 Agustus 2025 sampai 25 
Desember 2025 menjadi seorang grafik desainer dan content creator. Pada akhirnya 
kesimpulan dari magang di Gameopoly adalah kita harus bisa menyamakan selera 
dengan klien dan mengerti preferensi klien. Selain itu, komunikasi yang lancar juga 
dapat mempermudah antara staff dan juga owner maupun supervisor dalam 
mengerjakan desain maupun konten. 
 
Kata kunci: konten, media sosial, TCG, boardgame 
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THE ROLE OF CONTENT CREATOR IN MAKING VIDEO 
CONTENT FOR GAMEOPOLY SOCIAL MEDIA 

Michael Julio Bayu Rumekso 

ABSTRACT 
 

Social media has become a primary platform for individuals seeking to connect 
with one another. The ways of communication and interaction on social media 
ultimately give rise to various content. Consequently, Gameopoly TCG, which is in 
the process of building a community and entering the competitive realm of trading 
card games (TCG), requires a content creator to enhance brand awareness and 
foster community development. Since its establishment in September 2022, 
Gameopoly has achieved its highest player base in the TCG sector, with a 
continually growing community. The author had the opportunity to intern at 
Gameopoly, assisting in realising the owner’s vision of developing a Board Game 
and TCG community. The author worked as a graphic designer and content creator 
from August 18 to December 25, 2025. Ultimately, the internship's conclusion 
highlights the importance of aligning with client preferences and ensuring effective 
communication among staff, owners, and supervisors in the design and content 
processes. 

 
Keywords: content, social media, TCG, boardgame 
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