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BAB III 

PELAKSANAAN KERJA 

3.1 Kedudukan dan Koordinasi Pelaksanaan Kerja 

Penulis berkesempatan untuk melaksanakan internship sebagai Intern 

Program & Partnership di bawah naungan DEPT Group Sustainability & 

Corporate Communication PT Telkom Indonesia. Selama pelaksanaan magang, 

penulis berada dalam koordinasi langsung dengan supervisor yang berperan sebagai 

pembimbing lapangan dalam pengelolaan tugas serta evaluasi kerja harian dan 

mingguan. Penulis berposisi sebagai pendukung dalam kegiatan, khususnya dalam 

pembuatan materi business pitchdeck, konten media sosial, serta pengembangan 

desain website. Saat pembuatan proyek, penulis menerima langsung brief dan 

koordinasi yang diberikan langsung oleh supervisor. 

3.1.1 Kedudukan Pelaksanaan Kerja 

Selama masa pelaksanaan magang, penulis menempati posisi sebagai 

Intern Graphic Designer divisi Program & Partnership di bawah koordinasi 

DEPT Group Sustainability & Corporate Communication. Divisi ini 

merupakan bagian dari struktur organisasi yang berperan dalam mengelola 

komunikasi perusahaan, program keberlanjutan, serta kolaborasi strategis 

dengan mitra eksternal.  

3.1.2 Koordinasi Pelaksanaan Kerja 

Penulis berkoordinasi dengan supervisor secara langsung dan melalui 

komunikasi lisan dan daring setiap haromri selama magang. Penyampaian 

brief, dan copywriting pekerjaan yang disesuaikan dengan kebutuhan proyek 

melengkapi proses koordinasi. Penulis juga mencari referensi untuk desain 

dengan melihat key visual yang sudah ada dan mengerjakan desain. Setelah 

desain selesai, Penulis mengirimkan hasil tersebut kepada supervisor untuk 

mendapatkan feedback dan diterima secara langsung, untuk kemudian 

diimplementasikan secara langsung. 
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Gambar 3.8 Bagan Alur Koordinasi  
(Contoh gambar pribadi) 

 

3.2 Tugas yang Dilakukan 

Selama menjalani masa magang di PT Telkom Indonesia, penulis 

berkesempatan mengerjakan berbagai proyek yang diberikan oleh supervisor. 

Setiap tugas yang dikerjakan dicatat melalui daily task dan mendapatkan 

persetujuan dari supervisor. Berikut adalah rincian pekerjaan yang telah penulis 

selesaikan sepanjang periode magang tersebut. 

Tabel 3.1 Detail Pekerjaan yang Dilakukan Selama Kerja 

Minggu Tanggal Proyek Keterangan 

1 1 - 5 Juli 2025 Communal • Melakukan analisis event dan 

campaign Communal dari 

perspektif audiens baru serta 

menyusun dan melengkapi PPT 

insight untuk kebutuhan meeting 

dan atasan. 

• Memberikan insight dan 

rekomendasi pengembangan 

Communal, mencakup evaluasi 

website dan Instagram, laporan 

revisi UI/UX, serta perencanaan 

konten dan video promosi melalui 

koordinasi dengan tim kreatif. 

Corporate 
Communication 

Pembimbing Penulis 

REVISI 
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2 7 - 11 Juli 2025 ESG dan 

Marketing 

UMKM 

• Mengikuti kegiatan internal 

perusahaan (perayaan ulang tahun 

Telkom) serta berpartisipasi dalam 

meeting terkait keberlanjutan 

website Communal dan strategi 

promosi media sosial. 

• Menyusun, merevisi, dan 

menyempurnakan brief serta 

presentasi ESG & Marketing 

UMKM, termasuk pengembangan 

visual PPT dan analisis studi kasus 

penerapan ESG dalam strategi 

marketing. 

3 14 - 18 Juli 

2025 

ESG, 

Communal 

• Melakukan revisi dan 

pengembangan konten ESG 

bersama atasan, termasuk 

penambahan visual dan data, serta 

memberikan feedback desain 

konten media sosial dan preview 

website Communal. 

• Menyusun, merevisi, dan 

menyempurnakan materi visual 

Smart Marketing, serta membuat 

konten promosi Communal untuk 

platform TikTok. 

 

4 21 - 25 Juli 

2025 

Collaboration, 

communal, 

• Menyusun dan merancang materi 

presentasi “The Power of 

Collaboration” dengan pendekatan 
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vendor, social 

media 

visual dan interaktif, serta 

menyelesaikan presentasi 

Communal termasuk rekap timeline 

dan partisipasi dalam meeting C2C 

dan first jobber. 

• Melakukan pendataan vendor dan 

pajak (Pikiran Rakyat) untuk 

kebutuhan finance, serta membuat 

konten media sosial Communal 

untuk Instagram dan TikTok. 

 

5 28 Juli - 1 

Agustus 2025 

Social Media, 

research 

communal 

• Membuat konten Instagram dan 

TikTok bertema kemerdekaan 

serta melakukan riset studi kasus 

komunitas kreatif dan visual di 

Indonesia. 

• Menyusun dan melanjutkan materi 

presentasi Communal, meliputi 

PPT summary perencanaan, STP, 

pilot project, pillar message, serta 

mengikuti meeting dengan vendor 

event di Senayan City. 

6 4 - 9 Agustus 

2025 

Corporate 

Comms RAOP, 

Finance, 

communal 

• Melakukan rekap RAOP untuk 

AVP PNP serta pendataan dan 

rekap pajak untuk kebutuhan 

Finance dan Communal. 

• Menyiapkan perencanaan 

Communal ke depan melalui 
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meeting pembahasan timeline, 

C2C, First Jobber, CRM, dan 

strategi targeting Gen Z. 

 

7 11 - 15 Agustus 

2025 

Communal, 

Tiktok, RAOP, 

First Jobber 

• Mengikuti meeting dan workshop 

terkait Communal, RAOP, dan 

First Jobber yang membahas 

perizinan kampus, alur event, 

engagement, serta konsep acara 

“Reset & Recharge” (speaker dan 

venue). 

• Membuat dan menyiapkan konten 

TikTok untuk Communal, serta 

menyusun rekap RAOP untuk 

AVP PNP. 

 

8 18 - 23 Agustus 

2025 

Communal, 

finance, 

TKDN 

• Mengikuti cuti bersama 

peringatan kemerdekaan serta 

menjadi notulen meeting 

Communal dengan Aldio Ogut 

terkait KPI, movement, dan 

edukasi. 

• Menyusun dan melanjutkan 

pekerjaan Finance, meliputi 

pengisian form pajak media luar, 

pembuatan BoQ dan TKDN, serta 

mengikuti quick meeting terkait 

Communal. 
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9 25 - 29 Agustus 

2025 

Kampus, 

communal, 

WFH 

• Mengikuti briefing magang 

kampus serta meeting Communal 

terkait publikasi dan program 

desain. 

• Menjalani aktivitas kerja Work 

From Home (WFH) sesuai 

ketentuan. 

 

10 1 - 5 September 

2025 

WFH WFH (4 hari) dan libur Maulid 

11 8 - 13 

September 2025 

communal • Mengikuti quick meeting 

Communal terkait EduShare, 

upgrade human to digital, dan 

Collab to Impact, serta melakukan 

koordinasi awal meskipun tidak 

ada pekerjaan operasional utama. 

• Melakukan review konten 

Communal, mencakup konten 

media sosial, website, artikel 

sebelum publikasi, serta 

pembahasan rundown dan key 

visual (KV). 

 

12 15 - 19 

September 2025 

Communal, 

finance, 

laporan, 

communal 

• Melakukan pencatatan data pajak 

dan biaya event, serta menyusun 

rekapitulasi menyeluruh data 

keuangan divisi. 
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• Menghadiri meeting rekapitulasi 

pajak akhir tahun untuk proses 

evaluasi dan penyesuaian data 

keuangan. 

13 22  - 26 

September 2025 

Finance, 

communal, 

event 

• Menyusun tabel evaluasi dokumen 

proposal teknis serta mengerjakan 

laporan terkait kebutuhan Finance, 

Event, dan Communal. 

• Mengikuti meeting Communal 

terkait tren, trend makers, dan 

kolaborasi Katadata, serta 

melakukan perhitungan pajak, 

reimburse, dan pengeluaran 

mingguan. 

 

14 29 - 3 

September 2025 

Finance • Melakukan input data pajak dan 

pengeluaran event serta menyusun 

tabel rekap keseluruhan data 

keuangan divisi. 

• Mengikuti meeting rekap pajak 

akhir tahun untuk evaluasi dan 

penyesuaian data keuangan. 

15 6 - 10 Oktober 

2025 

Finance • Melakukan perhitungan dan 

update reimburse serta 

pengeluaran mingguan, termasuk 

pembaruan data sponsorship 

TVRI. 

• Menyusun dan mengembangkan 

kebutuhan administrasi Finance, 
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meliputi pembuatan form master 

vendor, penyusunan form Excel, 

serta pembaruan data keuangan. 

16 13 - 17 Oktober 

2025 

Finance, 

TKDN 

• Melakukan input data sponsorship 

event di UI, pembaruan pajak luar, 

serta penyusunan presentasi 

TKDN untuk kebutuhan Finance 

dan TKDN. 

• Mengikuti meeting rekap pajak 

akhir tahun serta melakukan 

perhitungan reimburse dan 

pengeluaran mingguan. 

17 20 - 24 Oktober 

2025 

Finance • Melakukan input data sponsorship 

acara, pendataan vendor Pikiran 

Rakyat, pengisian form pajak 

media luar, serta perhitungan dana 

perpajakan akhir tahun. 

• Menghitung dan memperbarui 

reimburse mingguan untuk 

kebutuhan Finance. 

18 27 - 31 Oktober 

2025 

Finance • Meeting pajak akhir dan 

perpisahan hari terakhir magang 

 

3.3 Uraian Pelaksanaan Kerja 

Selama masa magang, penulis terlibat dalam berbagai kegiatan desain dan 

komunikasi di divisi Program & Partnership (DEPT Group Sustainability & 

Corporate Communication) PT Telkom Indonesia. Kegiatan yang dilakukan 

meliputi analisis campaign dan event, pembuatan materi presentasi, evaluasi UI/UX 
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website Communal, pembuatan konten media sosial (Instagram & TikTok), 

penyusunan brief untuk topik ESG & marketing UMKM, administrasi pengadaan 

(BoQ, TKDN, pajak), serta koordinasi dengan vendor dan pihak internal. Dari 

keseluruhan kegiatan tersebut, penulis memilih Proyek Communal sebagai tugas 

utama karena cakupan tugasnya paling komprehensif dan konsisten melibatkan 

perancangan visual, pengembangan konten, serta koordinasi program. 

3.3.1 Proses Pelaksanaan Tugas Utama Kerja 

Tugas utama penulis adalah mendukung perancangan business 

pitchdeck untuk program Communal event dan komunitas yang dikelola 

Telkom termasuk analisis campaign, pembuatan presentasi, perbaikan UI/UX 

website, pembuatan konten sosial media, dan persiapan materi event. Proyek ini 

melibatkan tim internal dan vendor.  

1. Brief 

Pada brief awal, supervisor menugaskan penulis untuk membuat 

laporan singkat dengan format pitchdeck dengan melakukan pemahaman 

audiens dan kebutuhan campaign melalui tugas analisis awal dengan 

menganalisis event, program dan campaign Communal yang sudah ada 

sebelumnya. Penulis menjadikan sumber sebagai insight dari POV orang 

baru yang mengenal Communal. Penulis mengumpulkan insight mengenai 

Gen Z serta mencari studi kasus komunitas besar yang ada di Indonesia 

sebagai contoh referensi yang akan dipresentasikan kepada AVP Program 

& Partnership, tim internal dan vendor. 

 

 

Community Manusia Digital

Communal bukan sekadar platform digital ini merupakan rumah bagi mereka yang ingin Monetize
Passion & Skill dengan berkolaborasi, berkarya, dan membangun sesuatu yang bermakna.

APA ITU? VISI

MISI
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Gambar 3.9 Communal Community Manusia Digital 
 

2. Referensi 

Penulis mencari referensi visual dengan menelusuri key visual yang 

sudah ada seperti research sosial media instagram dan website Communal. 

Penulis juga mengambil beberapa keunikan visual yang relateable dengan 

Gen Z sebagai referensi design. Dalam segi visual yang sudah ada, 

Communal sendiri sudah mempunyai brand color yaitu merah, biru, dan 

jingga yang memiliki karakteristik yang kuat. 

TARGET Mengajak para audiens untuk melek terhadap
dunia digital dan siapa aja yang berani mulai,
bangun sesuatu yang bermakna, dan terus
belajar.

BERKARYA KOLABORASI

MEMBANGUN
SIAPA 

AJA SIH?
Target Audiens yang cocok

dengan Communal?

Pekerja kreatif yang ingin berkembang

Mahasiswa & fresh graduate yang clueless

Kreator digital & freelancer yang ingin
monetisasi skill-nya.

Komunitas yang butuh ruang kolaboratif

REVIEW*
Cukup unik untuk menarik para audiens dengan
narasi yang jujur, inklusif, progresif. Lalu didukung
dengan visual yang relevan untuk Gen Z & milenial.

KREATIF
OUTPUT
Cukup bagus secara
konsep dan tone 

komunikasinya relatable, jujur, dan punya
energi positif.

Kampanye seperti #BangunAjaDulu punya
potensi jadi movement yang kuat

Namun... Visual dan struktur kontennya belum sepenuhnya mengangkat konsep tersebut dan
visual yang kurang konsisten.

Cukup relevan 

RELEVAN
APA KAH??

Sebagai audiens digital yang sedang
"membangun sesuatu" itu akan merasa didengar.
Komunikasinya yang mudah dimengerti dan gaul
mempunyai topik yang konsisten dan realistis

Apakah itu platform?

NAMUN...
ada sedikit kekurangan dengan
struktur dan kejelasan arah

Apakah itu event series?

Apakah itu komunitas?

SARAN*
1.Visual yang konsisten dengan menetapkan Key
Visual

2.Membuat pesan yang terstruktur
3.Membuat CTA yang lebih tajam/menarik

TERIMA
KASIH!
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Gambar 3.10 Sosial Media Instagram Communal 
 

3. Visualisasi 

Dalam proyek pitchdeck ini, penulis merancang slide dengan format 

PPT dengan software google slide. Penulis menjelaskan tentang studi kasus, 

analisis masalah, solusi, dan studi kasus terkait program Communal. Penulis 

juga dimintai untuk membuat research terkait event yang sudah pernah ada 

di Indonesia terlebih dulu sebelum membuat business pitchdeck. Penulis 

mengumpulkan insight mengenai Gen Z serta mencari studi kasus 

komunitas besar yang ada di Indonesia sebagai contoh referensi. 

 

 

 

 
Gambar 3.11 Business Pitchdeck Study Case Event Reference 

Community
Indonesian Creative Ecosystem

Kreavi adalah sebuah creative ecosystem yang 
berbasis di Jakarta, didirikan pada 2012, dan saat 
ini telah menjalin koneksi dengan lebih dari 
55.000 kreator profesional di bidang visual 
maupun produk kreatif

Tech in Asia. (n.d.). Kreavi Launches Creative Marketplace for Indonesia. Tech in Asia. 

Kreavi berhasil menarik lebih dari 3.000 
pengguna awal dalam waktu yang cukup 
singkat, yaitu sekitar 4 bulan sejak versi beta-nya 
diluncurkan.

Berikut urutan waktunya:

● Desember 2011: Proyek Kreavi mulai 
dikembangkan.

● April 2012: Versi beta dari Kreavi dirilis ke 
publik.

● Agustus 2012: Peluncuran resmi dilakukan, 
dan saat itu mereka telah mengumpulkan 
lebih dari 3.000 pengguna awal, 
mayoritas pekerja kreatif visual dari 
berbagai bidang.

Waktu yang dibutuhkan dari versi beta ke 3.000 
pengguna awal = ± 4 bulan (April–Agustus 2012).

Ini menunjukkan bahwa kebutuhan akan platform 
komunitas kreatif di Indonesia memang sudah sangat 
besar saat itu, dan Kreavi hadir di waktu yang tepat 
dengan solusi yang relevan.

Kesimpulan: Perjalanan Awal Kreavi

Keberhasilan ini membuktikan bahwa kebutuhan akan 
platform komunitas kreatif sangat tinggi, dan Kreavi 
mampu menjawabnya dengan pendekatan 
kolaboratif yang kuat, baik secara online maupun 
offline.

Kreavi. (n.d.). Kreavi – Indonesian Creative Ecosystem. LinkedIn

Monetisasi Kreavi tidak bergantung pada komisi dari 
transaksi kreator dan klien, tapi lebih fokus pada model 
B2B dan kolaboratif. 

Cara Monetisasi Kreavi

1. Sayembara Desain Bersponsor
Kreavi menyelenggarakan kompetisi desain dari 
sponsor (mis. KPK, Google). Pendapatan berasal 
dari sponsor, bukan potongan fee kreator.

2. Layanan Promosi & Branding
Membantu brand mengakses komunitas kreatif 
melalui promosi, pencarian talent, dan showcase 
digital/offline.

3. Event & Workshop Komunitas
Menghasilkan pendapatan dari tiket, sponsor, dan 
brand activation di acara seperti Kumpul Kreavi.

4. Kemitraan & Konsultasi Kreatif
Menjadi penghubung antara brand dan kreator, 
termasuk layanan strategi visual dan kurasi talent.

Sumber :Katadata (2019), Hybrid.co.id (2015), Ziliun (2014)

Community
Indonesian Entrepreneur Community

Kumpul.id hadir komunitas dan platform kolaboratif 
inspiratif yang aktif mengadakan seminar, talkshow, dan 
program pemberdayaan untuk pelaku kewirausahaan di 
Indonesia. Komunitas ini sukses menjalin kolaborasi 
dengan 340 mitra strategis dari berbagai lini industri. 

● Dalam kurun waktu 9 tahun, lebih dari 59.000 UMKM dan startup di seluruh Indonesia 
telah mendapat manfaat dari program KUMPUL.ID. Mereka tersebar dari kota besar 
sampai daerah 3T (terdepan, terluar, tertinggal). Total pendanaan startup yang lahir dari 
program KUMPUL.ID telah mencapai lebih dari USD 71 juta

● Kumpul.id dikenal nasional karena program akselerasi startup, pelatihan UMKM, dan 
banyak kolaborasi dengan pemerintah (BEKRAF) serta korporasi. 

● Kumpul.id bersinergi dengan lembaga besar seperti Bank Dunia, Microsoft Philanthropies, UN 
Women, KADIN, Indosat, dan Kementerian Pariwisata serta Ekonomi Kreatif.

● Timeline penting Kumpul.id:

a. 2015: Didirikan oleh Faye Wongso, dengan visi awal memperkuat ekosistem kewirausahaan di 
Indonesia yang inklusif, kolaboratif, dan berdampak sosial-ekonomi.

b. 2016: Meluncurkan program BEKUP Accelerate untuk startup tahap post-MVP. Program ini 
menjangkau lebih dari 40 kota bekerjasama dengan 120 hub ekosistem di seluruh Indonesia. 

c. 2023–2024: Jaringan dan Pengaruh Global KUMPUL dipilih sebagai pemimpin Tech Indonesia 
Advocates oleh Global Tech Advocates—suatu komunitas global dengan 30.000 anggota dari 50+ 
negara—karena rekam jejak dampaknya kepada lebih dari 56.790 startup. kumpul.id

Cara Monetisasi Kumpul.id

No Aktivitas Keterangan

1 Corporate 
Partnerships & 
Sponsorship 

Programs

KUMPUL.ID bermitra dengan korporat besar seperti Indosat Ooredoo Hutchison, Microsoft Philanthropies, 
Google.org, ADB, serta lembaga global seperti World Bank, UN Women, KADIN, Kemenparekraf (Contoh 
Program seperti SheHacks, Semesta AI, WISH, dan BEKUP dijalankan atas sponsor sebagai funding utama.)

2 Akselerator Program akselerator seperti BEKUP Accelerate dibiayai oleh pemerintah (Kemenparekraf/Bekraf) dan lembaga 
donor. KUMPUL bertugas sebagai eksekutor kurikulum, hub koordinasi, dan hub komunitas lokal, mendapatkan 
fee pelaksanaan.

3 Paid Events & 
Conference Summit

Acara seperti Connect for Change Summit, AI SEA 2025, dan dinner eksklusif untuk founders memungkinkan 
monetisasi melalui penjualan tiket premium, sponsorship booth, dan exposure brand sponsor.

4 Capacity Building & 
Training Berbayar

Menawarkan pelatihan bisnis, digitalisasi, dan pelatihan AI untuk startup dan UMKM yang bisa berupa 
ticket-based atau jasa pelatihan untuk organisasi.

5 Platform Teknologi & 
Data Insight

KUMPUL mengembangkan platform PUTIH (Program Utilization Information Hub) yang merekam data 
kualitas program serta peserta startup/UMKM. Platform tersebut memungkinkan monetisasi melalui laporan 
data dan konsultansi insight ekosistem.

6 Funding CSR & 
Filantropi Impact

Banyak proyek dijalankan berbasis CSR perusahaan, terutama yang ingin mengukur dampak terhadap UMKM 
dan entrepreneurship melalui laporan Steinimpact.

Community
Indonesian Creative and Innovation 
Festival 

Ideafest adalah sebuah festival tahunan yang 
diselenggarakan di Jakarta, Indonesia, sejak tahun 
2010. Ideafest telah menjadi salah satu festival 
kreatif terbesar dan paling berpengaruh di 
Indonesia, menarik ribuan peserta dari berbagai 
latar belakang.

Good News from Indonesia. (Sofi Adatami). Ideafest, Festival Kreativitas dan Inovasi terbesar 
2024

Ideafest berhasil menarik pengunjung workshop sebanyak 314, pengunjung conference sebanyak 778 dan 
pengunjung expo sebanyak 36,917 pada tahun pertamanya.

Berikut urutan waktunya:

● 2011: Ideafest berhasil menarik pengunjung workshop sebanyak 314, pengunjung conference sebanyak 
778 dan pengunjung expo sebanyak 36,917.

● 2018: Ideafest ekspansi ke Surabaya, dan menghadirkan lebih dari 5.000 peserta serta 150 pembicara 
dalam 80+ sesi.

● 2024: Mencetak rekor baru dengan lebih dari 30.000 pengunjung, 160+ sesi, dan 400+ pembicara 
nasional dan internasional. Ini menandai pertumbuhan eksponensial dari event komunitas menjadi 
ekosistem kreatif nasional.

Kesimpulan Perjalanan Ideafest

Perjalanan Ideafest menunjukkan bahwa 
kebutuhan akan wadah kreatif lintas industri 
di Indonesia bukan hanya ada, tetapi terus 
meningkat setiap tahun. Formatnya yang 
selalu berubah dan relevan membuatnya 
tidak sekadar festival, tetapi platform 
pembangunan komunitas dan ekonomi 
kreatif.

Keberhasilan Ideafest sejak 2011 membuktikan bahwa:

● Kebutuhan akan kolaborasi kreatif di Indonesia sangat 
besar.

● Pendekatan offline dan online yang dilakukan 
IdeaFest—melalui panggung kreatif, sesi edukatif, dan 
keterlibatan komunitas—berhasil membangun jaringan 
kreator terbesar di Indonesia.

● Dengan pertumbuhan pengunjung dari puluhan ribu 
sejak awal hingga sekarang, IdeaFest telah menjelma 
sebagai enabler industri kreatif nasional.

Cara Monetisasi Kreavi

1. Penjualan tiket menjadi sumber utama pendapatan 
melalui berbagai kategori akses seperti tiket reguler, VIP, 
dan all access untuk sesi konferensi dan acara eksklusif.

2. Sponsorship dan kerja sama brand memberikan 
kontribusi besar lewat dukungan finansial, kolaborasi 
konten, serta eksposur merek selama acara.

3. Penjualan merchandise seperti kaus, tote bag, dan produk 
kolaborasi digunakan untuk memperkuat identitas festival 
sekaligus memperoleh pemasukan tambahan.

4. Penyewaan booth kepada pelaku usaha kreatif dan UMKM 
dalam expo dan pasar kreatif menjadi cara untuk 
menghasilkan pendapatan dari partisipasi bisnis lokal.

5. Konten digital berbayar seperti video rekaman acara, 
akses eksklusif, dan materi edukasi pasca-event 
dimonetisasi untuk menjangkau audiens lebih luas.

6. Lisensi dan aktivasi brand memungkinkan Ideafest 
mendapatkan pendapatan tambahan dari ekspansi dan 
kerja sama event lokal di luar Jakarta.

Sumber :Sumbarbisnis (2024), Merdeka (2024)
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Dalam pembuatan pitchdeck penulis mengadaptasi dengan 

software google slide dan canva yang dibuat dengan identitas visual 

Communal agar pitchdeck konsisten secara estetika dan komunikatif. 

Pitchdeck tersebut mempunyai rasio sebesar 1920 x 1080 px secara 

digital. Menggunakan typeface Public Sans dengan ukuran font bold dan 

regular berbagai macam untuk menyesuaikan headline, sub-line dan body 

text yaitu 18 - 60 pt. Menggunakan warna brand color yaitu merah, biru, 

dan jingga yang memiliki karakteristik yang kuat.  

 

  

 

  

Dengan persiapan dan kebijakan yang tepat, Indonesia memiliki peluang yang signifikan untuk
memanfaatkan bonus demografinya demi kemajuan ekonomi dan kesejahteraan masyarakat. Sebaliknya,

tanpa manajemen yang baik, periode ini dapat menghadirkan tantangan yang serius.

 untuk memberikan dampak nyata dan mendorong inovasi melalui
digitalisasi di seluruh sektor pembangunan ekonomi, 

Company Vision Mission

Background
ASA CITA

VISI : PRABOWO - GIBRAN
“Demographic bonus = Dividend”

Background : 
AC NIELSEN SURVEY 2023
Corporate Awareness:  Telkom has a high awareness level, with
76% of the general population aware of the brand, ranking 6th
among listed companies. Awareness is particularly higher in Bali
Nusra, among 25-34 year olds, and the Upper 2 SES.

Corporate Reputation Score: Telkom ranks 4th with a score of 8.45
out of 10, trailing BCA (8.58), Unilever Indonesia (8.56), and
Microsoft (8.54). Telkom's score is notably higher in Sulawesi and
among respondents aged 35-45 and 46-55, as well as Upper 1
SES.

Drivers of Reputation: Key drivers for a good corporate reputation
include Customer Focus, Product & Service Quality, and Business
Conduct. Telkom performs well in "creating digital innovation for the
better life of the consumers" and "product/service produce digital
services that can help society". 

However, it is less associated with being "honest and transparent
to the user of product/service" and "product/service give benefit
as promised".

Methodology: The study utilized a mixed methodology, combining online and offline approaches, with
fieldwork conducted from January to February 2023. The quantitative research involved 2,343
respondents aged 18-55 across various SES segments (Upper 1, Upper 2, Middle 1) in several Indonesian
cities. Qualitative research included 11 in-depth interviews (IDI) with business partners, Telco experts,
and media, primarily in Jakarta and Balikpapan.

Proposed:
Creating a structured and data-driven community engagement platform to strengthen Telkom's
corporate reputation, especially among the Millennial (25-34 years old, Upper 2 SES)  and Gen Z
segments.

Key factor to manage Telkom Indonesia Brand & Corporate Reputation : 

Encourage honesty and transparency to connect
effectively with a young audience.
Actively communicate transparency and honesty in
all customer interactions to counter areas where
Telkom is less associated.

Strengthen perceived benefits: 
Product & Services
Financial Perfomances

Enhance Customer Focus and Service Quality

Building Trustworthy and Credibility:
Focus on : CONSISTENCY, HONESTY, and RELIABILITY

4

Telkom’s
Stakeholder

Employee

Partners
& Suppliers

Investor
& analystMedia

Government
and Regulatory

Consumer and
Business

TELKOM’S
STAKEHOLDER
Establishing Open
Channels of Communication:

Effective communication
Engaging stakeholders through clear
and transparent communications

Public

Community build up 

Understanding our 
Key audiences.

Lives in Pasar Minggu with his parents | First jobber
at boutique creative agency| Freelance content

creator

TARGET MARKET

Arka, 24yo

 A Day in Arka’s World
Arka's alarm is a mix of WA group  and TikTok audio stuck in his head. He juggles a
9–6 job that doesn’t quite light him up — but it pays the bills and lets him learn.
He’s chasing progress and  while he gets overwhelmed — info overload,
comparison on social media, or imposter syndrome — he’s learning how to pause
without quitting.
His escape? Weekend resets through hobbies, lowkey hangouts, or solo deep-dives
into AI tools, workshops, or journaling.  Sometimes he turns his phone off. Other
times, he uses it to reconnect with his “real ones” on Discord.
What Drives Him
“Gue pengen ngebangun sesuatu yang bukan cuma buat gue. Tapi yang bisa bantu
orang lain mulai juga.”
Arka isn’t loud, but he’s moving.  He’s tired of waiting for big breaks or big budgets.
He just wants to start — even if it’s small, even if it’s messy.

Persona 1: Visionary Collaborator — Gen Z
THE IGNITER! 

Lives at Kuningan area (kost) | Brand manager at e-
commerce startup | Single not married yet

TARGET MARKET

Her World Now
Anggi is working at corporate for 4-5 years. She’s inside the system now — deck-
making by day, leads running campaign and making reports, giving feedback on
TikTok briefs from influencers younger than her.
But she knows there’s more in her.
Her Notes app is filled with podcast ideas, TikTok scripts, product thoughts for a
mental health app she’s sketched out but never launched.
At work, she’s valued — but not truly seen.
She wants to speak up in meetings, but hierarchy still dominates and every
decision in office is beyond her control. 
So she stays quiet, goes home, and builds in silence.
“Capek sih kerjaan. Tapi lebih capek ngerasa stuck padahal tau bisa lebih dari ini.”

Persona 2: Purposeful Millennial 
The Quiet Leader 

Anggi, 28yo

Anggi  is smart. Disciplined. Creative.
But she’s building quietly — waiting for something that tells her she’s not too late
to begin.

Saling terhubung 

Key Objective : 

 as part of solution

Berani melangkah Dampak nyata

Wadah Kolaborasi

Creator Enhancer

Make TELKOM relevant!
Membangkitkan potensi generasi muda Indonesia melalui kekuatan digital !
create B2B Market!

Menyediakan akses pengetahuan
digital mutakhir  & mentorship

praktis untuk mendorong aksi nyata
melalui program tantangan dan

proyek kolektif

Menumbuhkan pola pikir inovasi dan
jiwa wirausaha untuk bisa

berkontribusi dalam ketahanan
ekonomi di Indonesia.

Membangun ekosistem kolaboratif
yang berkelanjutan dan

mempromosikan karya anak bangsa

Membangun wadah kolaboratif yang mendorong
kecerdasan digital dan pola pikir sebagai inovator
yang berdampak untuk masa depan Indonesia

VISION:

Menghadirkan edukasi digital melalui talkshow
untuk mentoring dari konten terkurasi

Mengangkat narasi inspiratif, studi kasus lokal, dan story-
telling yang membentuk mindset:  melek dan beradaptasi -

Bangun Aja Dulu

Menghubungkan komunitas dengan mitra industri
untuk berkolaborasi dan menciptakan peluang nyata

dengan memberikan panggung hasil karya melalui
showcase yang kompetitif

The Communal blueprint:

This report provides strategic insights and perception analysis for PT Telkom
Indonesia (Persero) Tbk. It includes internal assessments and third-party data
interpretations for internal planning. Any distribution or reproduction without
prior written consent from Telkom is prohibited.

Designing a Purpose-Driven
Digital Movement"

The Narrative Strategy

In Indonesia, technology is mostly
theoretical and lacks honesty and
transparency towards users. Many

products and services fail to deliver
on their promises, reflecting a

direction that serves organizations'
interests rather than users' needs.

Emphasizing the significance of
genuinely understanding the

trajectory of digitalization.

It is crucial for Gen Z and millennials
to grow through authentic

digitalization to be able to have an
impact on themselves and have

value for their society.

Problem Identification

Telkom's main objective is to bridge the gap in understanding the
digital movement by clearly and tangibly identifying needs and

presenting impacts.

Telkom's initiative to inspire a shift in mindset is as follows:

“Impactful  Collaborator for Indonesia's Pride”
Through collaboration, Telkom establishes a platform that empowers Indonesian youth to create impactful innovations.

COMMUNITY 
Let’s unite and empower one

another to build a strong
sense of connection.

#ElevatingOurConnection

EDUTAINMENT
To turn every lesson  into

opportunity to discover your
dream

#ElevatingOurDream

SHOWCASE
Explore your very own passion

and needs to show ahead 
#ElevatingOurPassion

IMPACT
Encourage every Indonesian to

take pride in their impactful
contributions.

#ElevatingOurPride

1 2 3 4

THE STRATEGY
Showcase Communal’s direct impact on Indonesia's digital
landscape through collaboration that has a tangible effect on
Indonesia's young generation.

A movement Spirit
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Gambar 3.12 Business Pitchdeck Study Case for Communal 

Penulis juga membuat visual tersebut dengan referensi key visual 

yang sudah ada dan dibuat dengan standar corporate. Revisi dilakukan 

beberapa kali untuk menyempurnakan alur cerita dan memperkuat insight. 

Hal ini dilakukan agar mempermudah memahami isi konten Pitchdeck 

tersebut. 

4. Revisi 

Mengadakan sesi review meeting dan revisi bersama tim program 

internal dan vendor mengenai, review event mendatang bersama AVP 

Program & Partnership. Pada kesimpulannya pitchdeck tersebut tidak 

memilki revisi terlalu banyak, hanya berisikan copywriting saja yang perlu 

diperbaiki. 

What makes the community enggage and monetizable

Study Case
Community
Indonesian Creative Ecosystem

Kreavi adalah sebuah creative ecosystem yang berbasis di
Jakarta, didirikan pada 2012, dan saat ini telah menjalin
koneksi dengan lebih dari 55.000 kreator profesional di
bidang visual maupun produk kreatif
Tech in Asia. (n.d.). Kreavi Launches Creative Marketplace for Indonesia. Tech in Asia. 

Kreavi berhasil menarik lebih dari 3.000 pengguna awal dalam
waktu yang cukup singkat, yaitu sekitar 4 bulan sejak versi beta-nya

diluncurkan.

Desember 
2011

Proyek Kreavi mulai
dikembangkan.

April 
2012

Versi beta dari Kreavi
dirilis ke publik.

Agustus
2012

Peluncuran resmi dilakukan
dengan lebih dari 3.000
pengguna awal, mayoritas pekerja
kreatif visual lintas bidang.

“ini menunjukkan bahwa kebutuhan akan platform
komunitas kreatif di Indonesia memang sudah sangat besar”

Monetisasi Kreavi tidak bergantung pada komisi dari
transaksi kreator dan klien, tapi lebih fokus pada
model B2B dan kolaboratif.

Cara Monetisasi Kreavi:
Sayembara Desain Bersponsor: Kreavi
menyelenggarakan kompetisi desain dari sponsor
(mis. KPK, Google). Pendapatan berasal dari
sponsor, bukan potongan fee kreator.
Layanan Promosi & Branding: Membantu brand
mengakses komunitas kreatif melalui promosi,
pencarian talent, dan showcase digital/offline.
Event & Workshop Komunitas: Menghasilkan
pendapatan dari tiket, sponsor, dan brand
activation di acara seperti Kumpul Kreavi.
Kemitraan & Konsultasi Kreatif: Menjadi
penghubung antara brand dan kreator, termasuk
layanan strategi visual dan kurasi talent.

Sumber :Katadata (2019), Hybrid.co.id (2015), Ziliun (2014)

Community
Indonesian
Creative and
Innovation
Festival 

 2011 Ideafest mencatat 314
peserta workshop, 778
peserta konferensi, dan
36.917 pengunjung expo.

2018 Ideafest berekspansi ke
Surabaya dengan 5.000+
peserta dan 150
pembicara dalam 80+ sesi.

2024 Mencetak rekor 30.000+
pengunjung, 160+ sesi, dan 400+
pembicara, menandai
transformasi dari event komunitas
jadi ekosistem kreatif nasional.

Ideafest adalah sebuah festival tahunan yang
diselenggarakan di Jakarta, Indonesia, sejak tahun 2010.
Ideafest telah menjadi salah satu festival kreatif terbesar
dan paling berpengaruh di Indonesia, menarik ribuan
peserta dari berbagai latar belakang. Ben Soebiakto. Ia juga
merupakan Co-Founder dari Samara Media & Entertainment
Good News from Indonesia. (Sofi Adatami). Ideafest, Festival Kreativitas dan Inovasi terbesar

Ideafest berhasil menarik pengunjung workshop sebanyak 314,
pengunjung conference sebanyak 778 dan pengunjung expo

sebanyak 36,917 pada tahun pertamanya.

“Kebutuhan kolaborasi kreatif tinggi. Lewat pendekatan
hybrid, IdeaFest membangun jaringan kreator terbesar dan

tumbuh jadi enabler industri kreatif nasional.”

Cara Monetisasi Ideafest:
Penjualan tiket menjadi sumber utama pendapatan melalui berbagai
kategori akses seperti tiket reguler, VIP, dan all access untuk sesi
konferensi dan acara eksklusif.
Sponsorship dan kerja sama brand memberikan kontribusi besar
lewat dukungan finansial, kolaborasi konten, serta eksposur merek
selama acara.
Penjualan merchandise seperti kaus, tote bag, dan produk
kolaborasi digunakan untuk memperkuat identitas festival sekaligus
memperoleh pemasukan tambahan.
Penyewaan booth kepada pelaku usaha kreatif dan UMKM dalam
expo dan pasar kreatif menjadi cara untuk menghasilkan pendapatan
dari partisipasi bisnis lokal.
Konten digital berbayar seperti video rekaman acara, akses
eksklusif, dan materi edukasi pasca-event dimonetisasi untuk
menjangkau audiens lebih luas.
Lisensi dan aktivasi brand memungkinkan Ideafest mendapatkan
pendapatan tambahan dari ekspansi dan kerja sama event lokal di
luar Jakarta.

Sumber :Sumbarbisnis (2024), Merdeka (2024)

NEXT 
STEP

 Membangun eksistensi COMMUNAL
sebagai ruang aman dan relevan
untuk Gen Z & young Millennials.

May – July 2025 

   PHASE 1: 
SEEDING AWARENESS &

RELEVANCE

[May] Talkshow #1: "Empower Your
Hustle with AI" (50–65 pax)

[June] Vibes to Value Event: Talkshow
+ Mini Workshop (200 pax)

[June-July] Booth activation (Digiland,
HIPMI UI, Young On Top)

IG & website launch for awareness &
data collection

   PHASE 2: 
COMMUNITY WARM-UP & CONNECTION

Aug – Oct 2025

Q2–Q3 Q3-Q4

Membangun kedekatan, menciptakan interaksi, dan
mencetak kolaborator awal dari audiens event

[Aug-Oct] Campus/office
Roadshow - 1x/bulan:

Talkshow

Format upgraded after talk show:
Peer circle (co-mentoring,
small, curated invite from talk
show attendees)
Mini group challenge (bridging
to the collaboration phase &
showcase platform)

[November-December] Creator-
led mini project lab

Invite to collaborate on a
micro project (e.g. startup,
digital toolkit, visual content,
e-book)

   PHASE 3: 
COLLABORATIVE & ECOSYSTEM IMPACT

Nov - Dec 2025

Q4

Memfasilitasi kolaborasi nyata dan
menampilkan hasilnya dalam bentuk

showcase berdampak

[Jan-march] 
Flagship event - Showcase Platform Launch  
Community-curated Toolkits / Story Series
Community x Brand Mini Collaboration

IG & website Drive participation
& engagement from audience

IG & website Showcase community output &
inspire action

KPI (ONLINE):
2,500 IG followers,  3% ER | 500 database |
2,000 web visits 

Outcome:
Audience inspired | Database collected
CTA: Join community circle

KPI (OFFLINE):
 2 Talkshows | 3 activations | NPS ≥ 85

Outcome
Feeling of belonging & relatability | Early signs of initiative & start
collaboration across skillsets | CTA: Join creator-led lab / mini project

KPI (ONLINE):
Audience growth to 5,000 IG followers | 7K web visits | 6+ peer content reposts
| 3 community blog/toolkit uploads | weekly IG engagement ≥ 5%

KPI (OFFLINE):
3 Campus Talkshows | 3 Peer Circles | 2 Creator Labs | 50 core members |
50+ challenge 

Outcome
COMMUNAL = trusted pipeline for fresh digital
talent | Build perception as “Wadah Kolaborasi
Digital yang Berdampak”

KPI (OFFLINE):
 1 Sprint Event (Feb) | 10+ projects showcased | 
3 project collabs | 1 brand/NGO session

KPI (ONLINE):
15K web visits | 8 community story reels | sprint
content published in 3 formats (web, IG, YT)

Objective:
 To turn campus/office events into an ongoing engagement
funnel that builds real connection, encourages
contribution, and leads to meaningful collaboration.

WEEK ACTIVITY FORMAT GOAL

Week 
1 Talk Show Event on Campus Offline, 100–150 pax Awareness, Inspiration, Database

Collection

Week
2-3 Peer Circle Session (follow-up) Small offline group (15–20 pax), semi-

intimate Relatability, Sharing, Safe Space

Week
3–4 Mini Group Challenge (online or hybrid) IG Close Friends group / WA group /

Discord Start engagement, build micro-action

Week 5 Invite to Creator Project Lab Online prep or offline meet-up Lead to creation + prepare for
Showcase

How it works:
 Each campus visit starts with a talk show, followed by a peer circle the week after to
deepen interaction. Participants are then invited to join digital mini challenges, and the
most active are selected for collaborative projects. This monthly cycle across
campuses builds toward a curated digital showcase of stories and projects by early
2026

STEP-BY-STEP EXAMPLE (1 CAMPUS CYCLE)

ACTIVATION & COMMUNITY BUILDING

Phase Positioning Key Message Telkom Visibility

Phase 1 (Q2–Q3
2025)Seeding Awareness &
Relevance

Fully white-label
Let the space speak for itself.
COMMUNAL is “by the
people, for the people.”

 No visible Telkom mention

Phase 2 (Q3–Q4
2025)Community Warm-Up &
Connection

Fully white-label
“Supported by those who
believe in Indonesia’s digital
youth”

No visible Telkom mention

Phase 3 (Q1
2026)Collaboration &
Ecosystem Impact

Revealed Enabler “This is what we believe in.
That’s why we support it.”

Soft announcement &
storytelling on why Telkom
supports COMMUNAL

Flagship Event (Feb 2026) Strategic Collaborator “Together, let’s take this
impact further.”

Official Telkom presence
with a humble narrative

Post-event (Q2 2026
onward) Ecosystem Builder

“COMMUNAL will grow
wider with Telkom as a
long-term connector.”

Consistent but low-key
presence as ecosystem
partner

Telkom is a believer, not the brand owner
(Avoid hard branding; focus on values and

support)

COMMUNAL must remain
authentic

 (Let the community and creators be the face. Telkom
supports from behind)

Reveal only when impact is real
(February 2026: When stories, results, and audience trust

are already built)

Telkom = Impact Enabler
 (Connect COMMUNAL to real opportunities (networks,

scale, recognition)

TELKOM as the Believer & Enabler; 

The Pilot project

This report provides strategic insights and perception analysis for PT Telkom
Indonesia (Persero) Tbk. It includes internal assessments and third-party data
interpretations for internal planning. Any distribution or reproduction without
prior written consent from Telkom is prohibited.

Communal First Event

 
May 8, 2025 
06.00 - 10.00 PM

Empower Your Hustle with AI
Key Objectives:

Empower Your Hustle with AI is the first
Communal event to feature an MSME speaker
who shared the practical challenges small
businesses face in adopting AI. Their
perspective bridged the gap between
strategy and application, reinforcing that AI-
human collaboration is both accessible and
valuable for small businesses.

Description:
1.Empower MSMEs to adopt digital

transformation.
2.Show that AI is accessible for all businesses.
3.Provide practical AI knowledge for growth.
4. Inspire innovation in the digital business space.

Titik Temu Cafe SCBD
50 Participats

 
June 25, 2025 
07.00 - 10.00 PM
Ganara Art
Space
220 Participats

Communal Grand Launching Vibes to Value

Key Objectives:
1. To Equip Zillennials with Monetization
Strategies
2. To Provide Actionable Skills for Digital
Careers
3. Growing database 
 

Vibes to Value is Communal event designed as
a tool for Zillennials who want to start a career
in the digital industry. Zillennials who are still
struggling with key barriers can attend the
event and begin shaping a new, more digitally
driven career landscape such as content
creators, digital freelancers, e-commerce
entrepreneurs and digital product creators.

Description:

Event Impressions

Favorite Speaker

Suggestion & Feedback

Vibes to Value successfully delivered a highly
positive and valuable experience for participants,
with the majority ready to recommend it, attend
again, and naming Aldio P.G. as the most favorite
speaker.

Communal Booth Tap In with Communal — 
Where Ideas and Innovation Meet

Digiland 2025 The 5th HIPMI Talks UI
 Tuesday, 03 June 2025 

Teater UI, BRI Work Start Up Center
Sunday, 18 May 2025 

Istora Senayan, Jakarta

Young On Top 2025
Saturday, 19 July 2025 

Balai Kartini, Jakarta

Hari Menjadi Manusia 2025
Friday & Saturday, 1-2 August 2025 

Senayan City Ballroom, Jakarta

Activation
Activity Highlight – Wall of Thoughts

Pengunjung diajak menulis ide/inspirasi di platform
communal.id sebagai bentuk interaksi, sekaligus
mengenalkan communal melalui platform digital.

Social Media & Website
Instagram:

Total followers: 6,601
Growth: +0.3% compared to July 30

New followers on July 31: +46

Website:
Total data terkumpul sebanyak 1035 data

Key Learning
Visitor deep question & answer:
1.  Apa itu  Communal?
2.   Bagaimana cara bergabung di komunitas?
3.   Dimana dan kapan next event Communal diadakan? 
4.   Apa saja agenda Communal?
5.   Bagaimana cara bekerjasama dengan Communal? 

Pillar Message

#BangunAjaDulu

Bangun Dulu, Jangan Kabur
Hanya 4,7% anak muda Indonesia

bisa ‘kabur’ dari tantangan tanah air.

95,3% lainnya harus bertahan dan

menghadapi realita.

Kita tidak butuh superhero, kita butuh

keberanian buat bangun.

#BangunAjaDulu adalah ajakan untuk

tidak menyerah sebelum mencoba.

Teknologi adalah Alat, Bukan Jawaban
AI, digital tools, dan platform adalah

pendukung, bukan solusi mutlak.

Yang utama adalah manusia—yang

melek, adaptif, dan punya visi.

COMMUNAL mengarahkan teknologi

untuk membangun skill dan

produktivitas, bukan sekadar tren.

Kolaborasi Adalah Jalan Terang
Tidak ada yang bisa membangun

sendirian. Kekuatan ada di

komunitas.

COMMUNAL membuka ruang

untuk connect, collab, dan impact.

Bareng-bareng, kita bisa bikin

perubahan nyata: untuk diri

sendiri, lingkungan, dan Indonesia.
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3.3.2 Proses Pelaksanaan Tugas Tambahan Kerja 

Selain tugas utama, penulis juga mengerjakan empat proyek tambahan 

selama masa kerja magang. Proyek-proyek ini meliputi perancangan berbagai 

pitchdeck yang digunakan untuk kebutuhan internal. Setiap proyek mengikuti 

alur perancangan yang sama, dimulai dari memahami brief, melakukan riset 

visual, menyusun struktur slide, hingga memvisualisasikan konten sesuai 

standar desain perusahaan. Seluruh pekerjaan dilakukan secara kolaboratif 

dengan supervisor untuk memastikan materi komunikatif dan memenuhi 

kebutuhan presentasi. Melalui rangkaian proyek ini, penulis memperoleh 

pengalaman dalam menyusun materi komunikasi bisnis yang efektif dan 

profesional. 

3.3.2.1 Proyek Redesign UI/UX Website Communal 

Pada brief awal, supervisor menugaskan penulis untuk review 

website secara layouting visual, lalu penulis menemukan banyak masalah 

dengan website tersebut. Dengan menyusun problem statement dan 

requirement dengan perbaikan UI/UX landing page, penambahan CTA, 

pembatasan fitur Wall of Thought untuk pengguna yang belum login, 

perubahan judul menjadi “Society of Digital Humans”, dan kebutuhan 

elemen profil/icon dan melakukan meeting preview website Communal. 

Hasil define dituangkan pada dokumen saran dan laporan revisi UI/UX. 

Menghasilkan konsep visual, struktur konten, dan strategi engagement 

dengan pembuatan PPT untuk konsep “Reset & Recharge” untuk First 

Jobber, serta ide konten carousel Instagram. 

a. Sebelum update visual website Communal 
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Gambar 3.13 Website Communal 1 

Seluruh struktur flowchart, sitemap, dan wireframe perlu diperbaiki 

karena alurnya masih kurang rapi dan membingungkan. Landing Page 

masih kosong sehingga perlu penambahan latar belakang, visi–misi, serta 

detail agenda seperti tanggal dan lokasi. Elemen lain seperti Career Page, 

sticky notes yang terlalu rumit, dan tombol “Explore More” yang tidak 

berfungsi juga perlu diperbaiki. Pada fitur akun, harus ada notifikasi email 

terdaftar, opsi lupa password, dan alur login & signup yang lebih jelas. 

Konten Home dan About Us harus dibedakan, transisi antar halaman 

diperhalus, serta beberapa bug visual. Setelah saya review, akhirnya penulis 

diberi kesempatan untuk meeting secara online dengan pihak eksternal 

vendor untuk memperbaikin tampilan website tersebut. 

a. Sesudah update visual website Communal 
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Gambar 3.14 Website Communal 2 
 

Website tersebut mempunyai rasio sebesar 16:9 dengan 1920 x 

1080 px secara digital yang dimana merupakan standart di industri selama 

bertahun-tahun. Menggunakan typeface Inter dengan ukuran font bold dan 

regular berbagai macam untuk menyesuaikan headline, sub-line dan body 

text yaitu 11 - 90 pt. Menggunakan warna brand color yaitu merah, biru, 

dan jingga yang memiliki karakteristik yang kuat.  

3.3.2.2 Proyek Design Visual Instagram Communal 

Pada brief , supervisor menugaskan penulis untuk membuat konten 

pada sosial media Instagram Communal selama dua kali, yang berfungsi 

sebagai media informasi dan promosi yang menampilkan berbagai aktivitas, 

program, serta update terbaru terkait komunitas. Setiap konten dibuat 

dengan konsep visual yang konsisten untuk memperkuat identitas 

Communal, mulai dari pengumuman acara, highlight kegiatan, hingga 

materi edukatif yang relevan. Melalui penyajian visual yang menarik dan 

komunikatif, Instagram Communal menjadi sarana untuk meningkatkan 

engagement serta membangun hubungan yang lebih dekat dengan audiens. 

a. Content instagram carousel Communal (13 September 2025) 
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Gambar 3.15 Sosial Media Instagram Communal 1 

Penulis juga diberikan brief yang berisikan copywriting untuk 

konten instagram tersebut berupa PPT. Feeds intagram tersebut mempunyai 

rasio sebesar 4:5 dengan 1080 x 1350 px secara digital. Menggunakan 

typeface Inter dengan ukuran font bold dan regular berbagai macam untuk 

menyesuaikan headline, sub-line dan body text yaitu 11 - 30 pt. 

Menggunakan warna brand color yaitu merah, biru, dan jingga yang 

memiliki karakteristik yang kuat. Penulis juga menambahkan foto-foto yang 

berisikan jokes untuk menambah kesan lucu dan relate dengan Gen Z. 

b. Content instagram carousel Communal (15 September 2025) 

 

 

Gambar 3.16 Sosial Media Instagram Communal 2 

3.3.2.3 Proyek Business Pitchdeck ESG & Marketing 

Pada brief, supervisor menugaskan penulis untuk menyusunan dan 

merancang pitchdeck mengenai ESG & Marketing untuk VP unit DEPT 

GROUP Sustainability. Proses pekerjaan dimulai dari pemberian brief, 

Udah tanpa 
mikirin belum?

reminder

[   ]
[   ]

01

Udah minum 
atau belum?

reminder

[   ]
[   ]

02

Udah 
        belum?

reminder

[   ]
[   ]

03

Udah diem-diem
di kantor belum?

reminder

[   ]
[   ]

04

Reset & recharge
versi tiap
orang emang
beda-beda. 
Kalau versi 

apa?[   ]

05
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pengumpulan data, penyusunan struktur slide, hingga visualisasi grafis 

agar materi terlihat profesional dan mudah dipahami. Pitchdeck tersebut 

menggunakan software Canva untuk penyusunannya, yang dimana 

mempunyai rasio sebesar 1920 x 1080 px secara digital. Menggunakan 

typeface Poppins dengan ukuran font bold dan regular berbagai macam 

untuk menyesuaikan headline, sub-line dan body text yaitu 11 - 120 pt. 

Menggunakan warna mencolok yaitu hitam dan hijau neon yang memiliki 

visual yang kuat dan mencolok. Penulis juga melakukan beberapa revisi 

berdasarkan arahan supervisor untuk memastikan pesan yang 

disampaikan sesuai kebutuhan presentasi dan standar perusahaan 

 

 

ESG
Marketing&

nvironmental, Dampak terhadap lingkungan
(contoh: hemat energi, kurangin sampah).E
ocial, Dampak terhadap masyarakat 
(contoh: kesejahteraan karyawan, komunitas lokal).S
overnance, Tata kelola bisnis yang baik 
(contoh: transparan, etis).G

Mengapa ESG penting bagi UMKM di tahun 2025?
Perubahan tren konsumen | Peluang pasar baru | Brand reputation | Efisiensi biaya

Perkenalan & Latar Belakang

Katanya Sih...
"ESG mahal dan rumit dan hanya untuk
perusahaan raksasa."

 ESG Bukan Hanya untuk Perusahaan Besar!

Maka dari itu...
UMKM bisa mulai dari langkah kecil dan sederhana.

Banyak praktik ESG yang justru menghemat biaya.

Dampak positifnya bisa sangat besar, bahkan untuk UMKM.

 ESG Bukan Hanya untuk Perusahaan Besar!

Mengapa ESG penting bagi UMKM di tahun 2025?

Storytelling yang kuat | Diferensiasi | Meningkatkan loyalitas pelanggan
Meningkatkan jangkauan pasar | PR positif

ESG & Marketing
hubungan

Sinergi yang Kuat

51%
responden

Ada hambatan
seperti harga
yang lebih tinggi

25%
responden

Ketersediaan
terbatas

Hubungan ESG & Marketing: Sinergi yang Kuat

Bagaimana ESG bisa jadi alat marketing yang ampuh?

Fokus Utama ESG untuk UMKM Pemula

 Fokus Utama ESG
untuk UMKM Pemula

Data dari KLHK (2022) masih menunjukkan
bahwa komposisi sampah plastik mencapai
18,5% dari total sampah nasional.

Environmental1
Penggunaan bahan baku ramah
lingkungan, Pegurangan limbah,
Efisiensi energi & Penggunaan
kemasan yang minim/daur
ulang.

2Social

Kesejahteraan karyawan,  
Keterlibatan komunitas
lokal & Produk/jasa yang
mengatasi masalah sosial

Governance3
Transparansi harga dan
proses, Etika bisnis yang jelas
& Anti-diskriminasi.
.

Langkah-Langkah Awal Menerapkan ESG dalam Marketing

Langkah
Awal 

Identifikasi: Apa praktik ESG yang sudah Anda lakukan atau bisa Anda mulai?1.

Mulai dari yang kecil: Pilih 1-2 area ESG yang paling mudah diimplementasikan.2.

3. Komunikasikan: Ceritakan kisah ESG Anda secara jujur dan transparan.

Libatkan pelanggan: Ajak pelanggan berpartisipasi4.

5. Evaluasi & Tingkatkan: Lihat hasilnya, terus belajar dan kembangkan.

Langkah-Langkah Awal Menerapkan ESG dalam Marketing

Studi
Kasus

Kedai Kopi "Kopi Lestari"
(Environmental & Social)

Studi Kasus Menarik

ESG Environmental: Memakai biji kopi lokal dari petani yang
menerapkan praktik berkelanjutan, mengurangi
penggunaan plastik sekali pakai (promosi gelas reusable,
sedotan stainless), ampas kopi diolah jadi pupuk.
Social: Membangun hubungan baik dengan petani lokal,
memberikan pelatihan dan harga yang adil,
mempekerjakan barista dari komunitas sekitar.

Marketing Menceritakan kisah petani di media sosial.
Membuat program "Bawa Gelas Sendiri,
Diskon Kopi".
Poster dan signage di kedai yang
menjelaskan komitmen ESG.
Mengadakan workshop tentang kopi
berkelanjutan.

Studi Kasus Menarik

Pelanggan loyal yang peduli lingkungan, liputan media lokal,
peningkatan penjualan karena diferensiasiDampak:

Studi Kasus Menarik

Studi
Kasus

Brand Pakaian Anak
"EcoKids Wear"

(Environmental & Governance)

Studi Kasus Menarik

ESG Environmental: Menggunakan 100% bahan katun organik
bersertifikat, memanfaatkan sisa kain dari pabrik besar
untuk aksen, meminimalkan limbah produksi, kemasan
biodegradable.
Governance: Transparansi dalam rantai pasok (di mana
bahan baku didapat), menjamin upah layak bagi penjahit,
standar kualitas yang ketat.

Marketing Menekankan "bahan aman untuk kulit bayi
dan bumi" dalam iklan.
Memberikan label "Organic Certified" dan
"Waste Upcycled".
Blog post tentang proses produksi dan
dampak positifnya.
Kolaborasi dengan influencer parenting
yang peduli isu keberlanjutan.

Studi Kasus Menarik

Membangun kepercayaan orang tua yang peduli kesehatan anak
dan lingkungan, pangsa pasar yang berkembang di segmen ramah
lingkungan, peningkatan nilai merek.

Dampak:

Studi Kasus Menarik

Studi
Kasus

Jasa Katering Rumahan
"Dapur Sehat Bu Ani"

(Social & Environmental)

Studi Kasus Menarik
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Gambar 3.17 Business Pitchdeck ESG & Marketing 

Dalam proses pengerjaan, penulis memperoleh berbagai 

pengalaman baru, penulis memperoleh pengalaman dalam menyusun 

materi komunikasi bisnis yang efektif dan profesional. Setelah melalui 

tahap revisi berdasarkan masukan yang diberikan, seluruh desain akhirnya 

disetujui oleh supervisor dan dinilai sesuai dengan brief yang diberikan. 

3.3.2.4 Proyek Business Pitchdeck Conceptual & Design 

Develop “The Fourth Global Digital Trade Expo 2025”, 

Hangzhou, Zhejiang, China 

Pada brief, supervisor menugaskan penulis untuk membantu 

merancang slide yang menjelaskan konsep dan desain terkait “The Fourth 

Global Digital Trade Expo 2025”, Hangzhou, Zhejiang, China. Penulis 

juga mendapat kesempatan dalam pemilihan bentuk visual konsep dari 

booth GDTE 2025. Revisi dilakukan sekali untuk menyempurnakan tata 

cara penulisan yang baik. 

 

 

ESG Social: Mengutamakan bahan baku dari pasar tradisional
lokal, mempekerjakan ibu-ibu rumah tangga dari
lingkungan sekitar dengan jam kerja fleksibel.
Environmental: Menggunakan wadah makanan reusable
untuk pelanggan langganan, meminimalkan penggunaan
plastik, mengelola limbah dapur menjadi kompos.

Marketing Menonjolkan "masakan rumahan, bahan
segar dari pasar lokal, dan
memberdayakan ibu-ibu" di brosur dan
media sosial.
Menawarkan diskon untuk pengembalian
wadah bersih.
Mengadakan program "Order Katering
Anda, Bantu Ibu-ibu Lokal!"

Studi Kasus Menarik

Mampu menarik pelanggan yang tidak hanya mencari makanan
sehat tetapi juga peduli dampak sosial dan lingkungan,
mendapatkan reputasi baik di komunitas.

Dampak:

Studi Kasus Menarik

Maka dari itu...
ESG bukan lagi pilihan, tapi keharusan untuk UMKM yang ingin berkembang di 2025.

Manfaat utama: Tarik pelanggan, bangun reputasi, ciptakan bisnis
berkelanjutan.

Pesan Kunci: Mulailah dari yang kecil, konsisten, dan komunikasikan.

Aksi Nyata untuk Hari Ini: Identifikasi Anda yang bisa diperbaiki dari sisi
ESG dan bagaimana mengkomunikasikannya

Kesimpulan & Aksi Nyata

QA&
Terima
Kasih

INDONESIA INTELLIGENT 
DIGITAL NATION

Titik pertemuan atau koneksi antara berbagai elemen yang saling berinteraksi, 

seperti antara kekayaan alam Indonesia, teknologi digital, kecerdasan buatan (AI), dan 

sektor ekonomi. Jadi, nexus menggambarkan bagaimana semua elemen ini terhubung dan 

berkontribusi untuk menciptakan sebuah ekosistem digital yang berkembang.

T e m a  &  n a r a s i

Sebuah tema besar yang merepresentasikan transformasi digitalisasi dalam

beragam aspek kehidupan bangsa; sosial-budaya, ekonomi, pendidikan, ketahanan, dan

keberlanjutan diterjemahkan dalam sub-tema 'Indonesia Digital Nexus'

NEXUS

R A S I O N A L  K R E A T I F

“Indonesia Digital Nexus' diterjemahkan dalam metafora Pohon, sebagai simbol kekayaan

alam nusantara, dan penggambaran dari kata 'NEXUS', berinteraksinya berbagai elemen

yang saling terhubung dan saling memberikan kontribusi umtuk pertumbuhan yang lebih baik.

Akar Kuat untuk Masa Depan Cerdas” >>> 'Empowering Trade, Enabling Intelligence'

Di tengah laju transformasi global, Indonesia berdiri sebagai nexus — 

titik temu antara kekayaan alam yang luar biasa dan kemajuan teknologi yang revolusioner.

INDONESIA 
DIGITAL NEXUS

>>>

K O N S E P T U A L
Menterjemahkan 5 sub sector showcase 

kedalam 3 zona utama; 

INFRASTUKTUR - PLATFORM - SERVICES

AKAR - DIGITALLY TECHNOLOGY TRADE

BATANG - DIGITALLY ORDERED TRADE

Z O N A  
I N F R A S T U K T U R

• Infrastruktur ekonomi dan logistik nasional

• Regulasi dan kebijakan yang mendukung transformasi digital

• Konektivitas fisik dan digital sebagai tulang punggung perdagangan

Z O N A  
P L A T F O R M
• Jaringan perdagangan nasional dan global

• Platform digital dan marketplace

• Kolaborasi lintas sektor: UMKM, industri, startup, pemerintah

Z O N A
S E R V I C E S
• Produk-produk lokal yang tumbuh melalui digitalisasi

• Inovasi berbasis Artificial Intelligence (AI)
• Nilai tambah ekonomi dari teknologi, ekspor digital, dan investas

CABANG & RANTING - DIGITALLY SERVICE TRADE

DAUN & BUAH - DIGITALLY PRODUCT TRADE

LANGIT & CAHAYA - DATA TRADING
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Gambar 3.18 Business Pitchdeck Conceptual & Design Develop “GDTE 2025” 

 

Pitchdeck tersebut menggunakan software Google Slide untuk 

penyusunannya, yang dimana mempunyai rasio sebesar 1920 x 1080 px 

secara digital. Menggunakan typeface Arial dan Sura dengan ukuran font 

bold dan regular berbagai macam untuk menyesuaikan headline, sub-line 

dan body text yaitu 11 - 104 pt. Menggunakan warna hitam dengan sentuhan 

gradasi yang berwarna merah dan hijau, sehingga memiliki visual yang kuat 

dan mencolok. 

3.3.2.5 Proyek Business Pitchdeck The Power of Collaboration 

Pada brief, supervisor menugaskan penulis membuat pitchdeck. 

Proyek ini berfokus pada pembuatan pitchdeck yang menonjolkan 

pentingnya kolaborasi dengam penggambaran olahraga tim basket. 

Penulis merancang layout slide, memilih visual pendukung, serta 

menyusun narasi visual agar pesan “kolaborasi” tersampaikan secara kuat 

dan inspiratif. Selama prosesnya, penulis bekerja sama dengan supervisor 

untuk memvalidasi isi materi dan memastikan keseluruhan desain sesuai 

standar corporate. 

 

The Power of
Collaboration:

.

MENGAPA SAYA SUKA OLAHRAGA TIM

ARY PAHLEVI

Designed By | Hana Sanya Sabiya | 2025 

James Naismith

Bola basket diciptakan oleh James Naismith,
Tujuan permainan dengan memasukkan bola
ke ring lawan, mencegah lawan mencetak poin
dan Jumlah pemain (5 lawan 5).

Basket
Mengapa 
Olahraga Tim?
Lebih dari sekadar kompetisi fisik,
melainkan platform untuk pengembangan
karakter, kolaborasi, dan kepemimpinan.

SYMPHONY
KOHESI
ONE GOAL

Kolaborasi dan Sinergi
Peran dan Tanggung
Jawab
Komunikasi
Strategi dan Taktik:
Ketergantungan Tim

Karakteristik
Kunci Olahraga

Tim

Mengapa NBA? 
Karena ini adalah liga profesional terkemuka

yang menampilkan esensi kerja sama tim dalam
level tertinggi

The
position

Kunci kerja sama tim dalam bola basket terletak pada
kolaborasi serangan yang efektif melalui passing,
screening, gerakan tanpa bola, dan penempatan posisi
(spacing) untuk menciptakan ruang dan peluang
mencetak poin.

Kunci kerja sama tim dalam pertahanan bola basket
meliputi man-to-man dan zone defense, saling
membantu lewat help defense, serta merebut bola
lewat rebounding untuk menghentikan serangan
lawan dan memulai serangan balik.

Pelatih dan staf berperan sebagai penyusun
strategi, motivator, dan pengembang pemain.

Shooting
Guard

JORDAN

Shooting
Guard

JORDAN

Power
forward
Power
forward

LEBRONLEBRON

Power
forward

Point 
Guard

STEPH CURRY

Point 
Guard

STEPH CURRY

CENTER
Shaq

SHAQ

CENTER
Shaq

SHAQ

SMALL
FORWARD

DURANT

SMALL
FORWARD

DURANT

.

Statistik seperti assists, rebounds, +/-
rating, serta offensive dan defensive
rating mencerminkan kontribusi dan
efisiensi pemain dalam konteks tim,

sementara chemistry tim NBA
dibangun lewat latihan bersama,

bimbingan pemain veteran, adaptasi
terhadap perubahan, dan

pembelajaran dari kekalahan.

NBAKolaborasi
Tingkat Tinggi

Meskipun ada superstar
seperti LeBron James atau
Stephen Curry, keberhasilan
tim basket tetap bergantung
pada kontribusi seluruh
pemain, terbukti dari tim yang
gagal meski punya bintang
tanpa dukungan solid,
maupun tim tanpa superstar
dominan yang sukses berkat
chemistry dan sistem yang
kuat seperti Detroit Pistons
2004 dan Spurs 2000-an.
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Gambar 3.19 Business Pitchdeck The Power of Collaboration 

 

Pitchdeck tersebut menggunakan software Canva untuk 

penyusunannya, yang dimana mempunyai rasio sebesar 1920 x 1080 px 

secara digital. Menggunakan typeface Zuume Rough Bold dan Poppins 

dengan ukuran font bold dan regular berbagai macam untuk menyesuaikan 

headline, sub-line dan body text yaitu 11 - 140 pt. Menggunakan warna 

jingga dan hijau yang dimana terinspirasi dengan warna lapangan basket. 

Penulis juga memasukan foto-foto pemain basket internasional seperti 

Lebron dan Steph Curry yang dimana untuk mendukung secara visual.  

Dalam proses pengerjaan, penulis memperoleh berbagai 

pengalaman baru, penulis memperoleh pengalaman dalam menyusun materi 

komunikasi bisnis yang efektif dan profesional. Setelah melalui tahap revisi 

berdasarkan masukan yang diberikan, seluruh desain akhirnya disetujui oleh 

supervisor. 

3.3.2.6 Proyek Business Pitchdeck Propose Padel vs Tenis 

Pada brief, supervisor menugaskan penulis mengerjakan pitchdeck 

komparatif antara olahraga padel dan tenis sebagai bahan proposal 

internal. Penulis menyusun materi perbandingan serta merancang 

tampilan visual agar data mudah dipahami. Beberapa revisi dilakukan 

untuk menyempurnakan info dan memastikan pitchdeck siap digunakan 

dalam proses pengambilan keputusan. 

1980 1990 2000

2015 2025

Evolving
Playstyle

Faster
smarter

tech-driven.

CENTER

SIZE
PLAYER?

Faster
smarter
SHOOTER.Nowpast

Michael
Jeffrey
Jordan

His
Airness

tertarik?

.

Important things…
Teamwork built through facing challenges together.

Lebih dari sekadar bakat individu
 Kemenangan sejati lahir dari sinergi, komunikasi, dan dedikasi

tim.

Individu bisa memenangkan pertandingan, tapi tim yang
memenangkan kejuaraan

 Pentingnya sistem yang kohesif.

Manfaat olahraga tim secara keseluruhan:
Mengembangkan keterampilan sosial
Meningkatkan disiplin dan toleransi
Melatih manajemen emosi
Meningkatkan kebugaran fisik
Membentuk karakter seperti:

Sportivitas
Ketekunan

.

“Talent wins
games, but
teamwork and
intelligence wins
championships”
-Michael Jordan

.

Q&A Thank
you
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Gambar 3.20 Business Pitchdeck Propose Padel vs Tenis 

Pitchdeck tersebut menggunakan software Canva untuk 

penyusunannya, yang dimana mempunyai rasio sebesar 1920 x 1080 px 

secara digital. Menggunakan Poppins dan Kapsalon Brush dengan ukuran 

font bold dan regular berbagai macam untuk menyesuaikan headline, sub-

line dan body text yaitu 11 - 90 pt. Menggunakan warna biru dan putih 

yang dimana terinspirasi dengan warna lapangan padel dan tenis tersebut. 

Penulis juga memasukan foto-foto penemu padel dan selebriti Indonesia 

yang viral saat bermain padel yang dimana untuk mendukung secara 

visual. Dalam proses pengerjaan, penulis memperoleh berbagai 

pengalaman baru, penulis memperoleh pengalaman dalam menyusun 

materi komunikasi bisnis yang efektif dan profesional. Setelah melalui 

tahap revisi berdasarkan masukan yang diberikan dan dinilai sesuai hasil 

yang memuaskan. 

 

3.4 Kendala dan Solusi Pelaksanaan Kerja 

Selama menjalani proses praktik kerja, penulis menghadapi beberapa kendala 

yang berkaitan dengan alur kerja, proses desain, serta komunikasi dalam tim. 

Kendala tersebut muncul terutama pada tahap revisi berulang, penyesuaian standar 

visual perusahaan, serta koordinasi yang membutuhkan waktu lebih panjang. Setiap 

Padel   Tenis
Lebih dari Sekadar Permainan Bola

Designed By | Hana Sanya Sabiya | 2025 

Fun 
Fact
Padel ditemukan di Meksiko oleh Enrique
Corcuera pada tahun 1969. Ia ingin
membangun lapangan tenis tetapi karena
keterbatasan ruang, ia membuat versi
yang lebih kecil dengan dinding agar bola
tetap berada di dalam lapangan. 

Tenis
Padel   Tenis

 Perbedaan Mendasar

Lapangan lebih besar (23,77 x 10,97 m untuk ganda).
Raket dengan senar.

Raket tenis lebih besar, memiliki senar yang
terpasang di ring terbuka. 

Bola tenis memiliki tekanan yang lebih tinggi dan
memantul lebih tinggi. 

Servis dilakukan dengan melempar bola ke udara
dan memukulnya sebelum menyentuh tanah

Dinding tidak digunakan dalam permainan, bola
hanya boleh memantul sekali di lapangan. 

Jumlah pemain tenis dapat dimainkan dalam
format tunggal (2 pemain) atau ganda (4 pemain). 

Padel
Lapangan lebih kecil (20 x 10 m), dikelilingi dinding

kaca/jeruji. Raket padat tanpa senar.

Raket padel lebih kecil dan padat, tanpa senar, dan
terbuat dari bahan komposit. 

Bola padel sedikit lebih kecil dan memiliki tekanan
udara yang lebih rendah daripada bola tenis.

Servis dilakukan dengan memantulkan bola ke lantai
dan memukulnya di bawah pinggang.

Dinding adalah bagian dari permainan, bola dapat
memantul dari dinding sebelum dikembalikan.

Jumlah pemain Padel umumnya dimainkan dalam
format ganda (4 pemain). 

Jenis-jenis
Raket

Kenapa Bisa
Booming dan
Viral?

Alasan popularitas: Mudah dipelajari,
menyenangkan, dan bersifat sosial.
Keterlibatan Selebriti dan Tokoh Publik: Aktor,
pengusaha, dan figur publik lain mulai bermain.

Perkembangan Komunitas dan Fasilitas
Jakarta sebagai Pusat: Klub-klub padel mulai bermunculan di
Jakarta dan kota-kota besar lainnya (misalnya, Padelku, Jakarta
Padel Club).
Tumbuhnya Turnamen Lokal: Turnamen amatir hingga
profesional mulai diselenggarakan, menandakan pertumbuhan
komunitas yang aktif.

Permainan
Padel

Davina
Karamoy
(Artis)

Q&A
Thank

You
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hambatan menjadi bagian dari proses pembelajaran yang mendorong penulis untuk 

meningkatkan kemampuan teknis, memperbaiki manajemen waktu, serta 

beradaptasi dengan kebutuhan proyek. 

3.4.1 Kendala Pelaksanaan Kerja 

Salah satu kendala utama yang penulis hadapi adalah penyesuaian 

terhadap standar desain perusahaan yang cukup tinggi, sehingga beberapa 

karya memerlukan revisi berulang pada UI/IX website agar sesuai dengan 

identitas visual yang diharapkan. Selain itu, koordinasi terkadang memerlukan 

waktu tambahan karena adanya perbedaan prioritas atau jadwal masing-

masing tim. Penulis juga mengalami tantangan dalam memahami kebutuhan 

proyek yang kompleks, terutama ketika brief yang diberikan masih bersifat 

umum dan memerlukan penjelasan yang lebih mendalam sebelum proses 

visualisasi dimulai. 

3.4.2 Solusi Pelaksanaan Kerja 

Untuk mengatasi kendala tersebut, penulis meningkatkan komunikasi 

dengan supervisor dan tim terkait, terutama dengan meminta penjelasan 

tambahan ketika brief belum jelas sehingga proses desain dapat lebih tepat 

arah. Penulis juga mulai menerapkan pencatatan detail pada setiap revisi untuk 

memastikan perbaikan dilakukan secara akurat dan efisien. Selain itu, penulis 

menyesuaikan manajemen waktu dengan mengatur prioritas berdasarkan 

urgensi proyek, sehingga alur kerja menjadi lebih terstruktur dan mengurangi 

hambatan koordinasi lintas divisi.  
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