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PERANCANGAN DESAIN SOCIAL MEDIA  

DI PT MEMENTO GAME STUDIOS 

 Kerrin Winona Tantinos 

ABSTRAK 
 

 

Magang merupakan sebuah pengalaman bekerja secara langsung di dunia industri 

kreatif dalam rangka berkontribusi menerapkan apa yang telah dipelajari selama 

perkuliahan. Pada kali ini, PT Memento Game Studios, sebuah perusahaan game 

yang berlokasi di Jakarta Barat, mengadakan magang untuk membuat konten desain 

social media dalam rangka mempromosikan jasanya dalam bidang game. Penulis 

berkesempatan menjadi anggota magang dari PT Memento Game Studios selama 6 

bulan sebagai seorang Graphic Designer & Brand Intern, dimana penulis bertugas 

membuat berbagai macam konten desain untuk akun social media dari PT Memento 

Game Studios. Konten brief diberikan setiap minggu oleh Supervisor, kemudian 

penulis bergegas menentukan konsep, tema dan keyword. Setelah itu penulis 

melakukan asistensi, dan setelah asistensi dilakukan, penulis membuat konten 

karya. Konten-konten yang dibuat oleh penulis meliputi Instagram Reels, Instagram 

Carousels, hingga konten berupa memes. Pelaksanaan magang ini dilakukan secara 

online via Work From Home. Dalam proses magang, terdapat sejumlah kendala 

yang dihadapi oleh penulis, seperti dalam proses pembagian tugas hingga kendala 

dalam jaringan internet. Tetapi penulis dapat menemukan setiap solusi untuk setiap 

kendala yang dihadapinya.  

 

Kata kunci: magang, social media, konten, PT Memento Game Studios 
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SOCIAL MEDIA DESIGN CREATION  

AT PT MEMENTO GAME STUDIOS 

Kerrin Winona Tantinos 

ABSTRACT 

 

An internship is a hands-on experience in a creative industries career in order to 

contribute to study and apply what has been learned from the studies. PT Memento 

Game Studios, which is a Western Jakarta-based game company, held an internship 

for its own social media design content to promote its services in the gaming field. 

This author had the opportunity to be an intern member at PT Memento Game 

Studios for 6 months as a Graphic Designer & Brand Intern, where the author was 

tasked with creating various types of design content for PT Memento Game 

Studios's social media accounts. Every week, the supervisor gave us the content 

brief, then the author determined the content, theme and the keyword of the content 

brief. After the assistance session, the author created the contents. The content 

created by the author included Instagram Reels, Instagram Carousels, and even 

memes. This internship was carried out online via Work From Home. During this 

internship, the author encountered a number of obstacles, particularly in content 

assignments and internet network issues. However, the author could to find 

solutions to each of the challenges. 

 

Keywords: internship, social media, content, PT Memento Game Studios 
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