Lampiran A

TERM OF REFERENCE (TOR)
Program MBKM Magang PKKM
Yayasan Rumah Generasi Pemenang
A. Nama Kegiatan
MBKM Program Magang PKKM Yayasan Rumah Generasi Pemenang Gresik.

B. Tujuan Kegiatan

Tujuan diadakannya kegiatan Magang adalah untuk membantu Yayasan Rumah Generasi
Pemenang yang banyak bergerak dalam bidang sosial dan kemanusiaan khususnya dibagian
desain grafis dan pembuatan konten. Sclain itu, kegiatan ini juga mewadahi mahasiswa
tentang bagaimana bekerja secara langsung.

C. Jadwal dan Tempat Pelaksanaan

Pelaksanaan program magang di Yayasan Rumah Generasi Pemenang dimulai pada 7
Agustus 2023 sampai 24 November 2023 dan dilaksanakan secara Work From Office (WFO)
& Work From Home (WFH), Adapun divisi yang ditempati penulis memiliki jam kerja
scbanyak 9 jam perhari, kecuali hari libur (Minggu) serta ada jam lembur bila diperlukan.
Berikut ringkasan jadwal kegiatan magang setiap harinya:

Nama mitra : Yayasan Rumah Generasi Pemenang Gresik
Alamat : J1 Dewi Sckardadu no 3A Kebomas Gresik
Divisi : Media
Sistem bekerja : Dilaksanakan di kantor (WFQ), kecuali Sabtu (WFH)
Jam kerja normal : 9 jam (kecuali lembur), hari Minggu libur
Hari Jam Kerja (WIB) Kcgiatan
Senin - Jum’at 09.00 - 17.00 Magang (WFO)
Sabtu 09.00 - 17.00 Magang (WFH)
Minggu - Libur

D. Peserta

Peserta MBKM Magang Mandiri di Yayasan Rumah Generasi Pemenang adalah
mahasiswa DKV semester 5 dengan jumlah 10 orang.
E. Penyelenggara

Kegiatan MBKM Magang mandiri ini discleggarakan olch universitas yang bekerja sama
dengan mitra yaitu Yayasan Rumah Generasi Pemenang. Demikian merupakan Term of
Reference kegiatan MBKM Magang Mandiri yang dilaksanakan di Yayasan Rumah Generasi
Pemenang dengan harapan dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Gresik, 22 November 2023
Ketua Yayasan Rumah
Generasi Pemenang

sani S.E
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Nama

NPM

Program Studi/Juru
Dosen Pembimbing

CATATAN HARIAN/LOGBOOK

Program Pengembangan Mahasiswa DKV Melalui Magang Mandiri PKKM

{Semester: V (Lima) TA 2023/2024)

: Novia Kurniasari
: 21052010070

san : Desain Komunikasi Visual
: Diana Agidatun Nisa

Mitra Satuan Pendidikan : Yayasan Rumah Generasi Pemenang

Waktu Pelaksanaan

: 7 Agustus 2023

NO TANGGAL | Deskripsi Kegiatan (Dilengkapi dengan Dokumentasi)

Paraf Pembimbing

1. |Senin, 7

Membuat Desain Kupon Voucher Bazaar untuk acara

IAgustus 2023 | Wonderfull Muharram 13 Agustus 2023 menggunakan

aplikasi Adobe Ilustrator

Vouther
Bazaar

A Lho;unn? aﬁ%

2. |Selasa, 8

Membuat 1 halaman Ilustrasi untuk keperluan Feed

/Agustus 2023 | Instagram menggunakan Aplikasi Adobe Photoshop

B
YV
Yang paling penting dan
i adalah
e “ 7\ pengakuun bahwa

‘) Kita
5 |

B BUTUH
ALLAH

3. |Rabu, 9

Melayout 10 lembar untuk keperluan Feed Instagram

lAgustus 2023 | menggunakan Aplikasi Adobe Illustrator

4. |Kamis, 10
IAgustus 2023

Melayout 1 Poster Open Donasi acara Wonderfull
Muharram  untuk  keperluan Feed Instagram
menggunakan Aplikasi Adobe Photoshop

Dipindai dengan CamScanner



Siangnya kami mahasiswa magang dan staff Yayasan
Rumah Generasi Pemenang melakukan sharing session
yang bertemakan  Jurnalistik Dasar  dengan
menghadirkan narasumber utama, Mas Ludri Prayoga
dari Jawa Pos.

5. |Jum’at, 11 Membuat 1 halaman TIlustrasi Tidak Perlu Over

Agustus 2023 | Thinking untuk  keperluan  Feed  Instagram
menggunakan Aplikasi Adobe Illustrator
e Jucre gy

6. |Sabtu, 12 WFH
Agustus 2023

7. |Minggu, 13 | Libur
IAgustus 2023

Disetujui oleh

Pembimbing Lapangan

(A. Shofwan Maulidy)

Dosen Pembimbing

tun Nisa S.T., M.Ds..)
NIP. 19900611 201803 2001

e

Dipindai dengan CamScanner



Nama
NPM

Program Studi/Jurusan

CATATAN HARIAN/LOGBOOK

Program Pengembangan Mahasiswa DKV Melalui Magang Mandiri PKKM

Dosen Pembimbing

Mitra Satuan Pendidikan

(Semester: V (Lima) TA 2023/2024)

: Novia Kurniasari

: 21052010070

: Desain Komunikasi Visual

: Diana Agidatun Nisa

: Yayasan Rumah Generasi Pemenang

Waktu Pelaksanaan : 14 Agustus 2023
NO TANGGAL | Deskripsi Kegiatan (Dilengkapi dengan Dokumentasi) Paraf Pembimbing
1. |Senin, 14 Membuat Desain Borang 6 Halaman menggunakan
IAgustus 2023 | Aplikasi Adobe Illustrator.
A Shosuon aﬁ"@i
2. |Selasa, 15 Melayout 1 lembar untuk keperluan Feed Instagram
IAgustus 2023 | menggunakan Aplikasi Adobe Photoshop.
o= E
L] { ‘
Jumat 75
. Berkah dégé@{r
2 Banyakin Senyum Do'a dan Seaekan A Shogudn ol’dl‘j
3 Lt .
3. |Rabu, 16 Membuat | halaman Iustrasi untuk keperluan Feed
Agustus 2023 | Instagram menggunakan Aplikasi Adobe Photoshop.
B e
TERIMAKASIH PARA
PEJUANG YETERAN
::’:i::r\ng letih l :[ g é ‘ Ei {
mernger baruhkan hidy N \
UNTUK negara \ A Shopuon uldy
4. |Kamis, 17 Libur Hari Kemerdekaan )
Agustus 2023 2l .
A Shapuion \I\Q

Dipindai dengan CamScanner



5. [Jum’at, 18 Membuat 1 halaman Ilustrasi Sunnah Hari Jum’at untuk
Agustus 2023 | keperluan Feed Instagram menggunakan Aplikasi
Adobe Photoshop.
SUNNAH
DI HARI JUMAT dég@%—
A Shopuen Meuldy
6. |[Sabtu, 19 WFH
IAgustus 2023 | Melanjutkan membuat assets 1 halaman Tlustrasi Sunnah
Hari Jum’at untuk keperluan Feed Instagram
menggunakan Aplikasi Adobe Photoshop.
SUNNAH /d)%%"
DI HARI JUM'AT A Shoguoo (Mauidy
7. |Minggu, 20 |Libur VT |
Agustus 2023 f{ %‘@ { .
A Shogupn feuldy J

Disetujui oleh

Pembimbing Lapangan

(A. Shofwan Maulidy)

Dosen Pembimbing

NIP. 19900611 201803 2001

Dipindai dengan CamScanner



Nama
NPM

Program Studi/Jurusan

CATATAN HARIAN/LOGBOOK

Program Pengembangan Mahasiswa DKV Melalui Magang Mandiri PKKM

Dosen Pembimbing
Mitra Satuan Pendidikan : Yayasan Rumah Generasi Pemenang

Waktu Pelaksanaan

(Semester: V (Lima) TA 2023/2024)

: Novia Kurniasari

: 21052010070

: Desain Komunikasi Visual
: Diana Agidatun Nisa

: 21 Agustus 2023

Agustus 2023

menggunakan Aplikasi Adobe Photoshop.
O 3
.. Jum'at ‘i)v;%
. Berkah

NO TANGGAL | Deskripsi Kegiatan (Dilengkapi dengan Dokumentasi) Paraf Pembimbing
1. | Senin, 21 Melanjutkan 1 halaman Ilustrasi Sunnah Hari Jum’at
Agustus 2023 | (Background dan Asset lainnya ) untuk keperluan Feed
Instagram menggunakan Aplikasi Adobe Photoshop.
AR
A Shogwon Eﬁ;"&.ﬂ
2. |Selasa, 22 Melayout 1 lembar untuk keperluan Feed Instagram

A SW? %ul»cy

Adobe Photoshop.

3. |Rabu, 23 Melayout 2 halaman untuk keperluan Feed Instagram
Agustus 2023 | menggunakan Aplikasi Adobe Photoshop.
H-ng-d-fw-f--p-p-knm
ita bise memerdekan mercka
A Shofuon E‘Jw}i
4. |Kamis, 24 Membuat 1 halaman Ilustrasi Gak Perlu Insecure untuk
Agustus 2023 | keperluan Feed Instagram menggunakan Aplikasi

A sb(\n/f\ E“"&J

Dipindai dengan CamScanner




em-
GAK PERLU INSECURE

it

5. [Jum’at, 25 Merevisi 1 halaman [lustrasi Sunnah di Hari Jum’at
Agustus 2023 | (Karakter) untuk keperluan Feed Instagram
menggunakan Aplikasi Adobe Photoshop.

SUNNAH T
DI HARI JUM AT D
i ; A Shopn Ml

- 00

LLCovEOREy FLRlOFan

6. |Sabtu, 26 WFH

IAgustus 2023 [Merevisi 1 halaman Ilustrasi Sunnah di Hari Jum’at
(Colour Tone Back Ground) untuk keperluan Feed
Instagram menggunakan Aplikasi Adobe Photoshop.

& | SUNNAH

~ DI HARI JUM'AT
§ ; @ Rnranera bernge be -fmn 47%%_/
@ Aot lawc SUSH A < Kl s A Shofuon by

It yuk Bo's dan Zie

MEmperbanysk shikinat

@ e clisubelam Sholat Tamiat
@m—n,muvhu o hmay
e A Tkow

7. |Minggu, 27 |Libur

IAgustus 2023 1 g g(@[
A Shoguon uldy

Disetujui oleh

Dosen Pembimbing

Pembimbing Lapangan

(l’iané/\qid un Nisa S.T., M.Ds..)

(A. Shofwan Maulidy) NIP. 19900611 201803 2001

Dipindai dengan CamScanner



Nama
NPM

Program Studi/Jurusan

CATATAN HARIAN/LOGBOOK

Program Pengembangan Mahasiswa DKV Melalui Magang Mandiri PKKM

Dosen Pembimbing

Mitra Satuan Pendidikan

(Semester: V (Lima) TA 2023/2024)

: Novia Kurniasari

: 21052010070

: Desain Komunikasi Visual

: Diana Agidatun Nisa

: Yayasan Rumah Generasi Pemenang

Waktu Pelaksanaan : 28 Agustus 2023
NO TANGGAL | Deskripsi Kegiatan (Dilengkapi dengan Dokumentasi) Paraf Pembimbing
1. |Senin, 28 Membuat 4 halaman Ilustrasi Idealnya Hidup Harus
Agustus 2023 | Mengejar Tiga Visi Ini (Halaman 1 dan 2) untuk
keperluan Feed Instagram menggunakan Aplikasi
Adobe Photoshop.
I =
1 #- ® Yeu
X 'l.‘ Iir:uyar:g Bermanfaa}x - .h::railg"ejy: . Zzg‘@at
: ., R : S A Shoguon Meuldy
2. |[Selasa, 29 Mengunjungi Agensi Desain Herodeco di Gresik.
|Agustus 2023 | Berbagi Ilmu dan Sharing Sharing Bersama.
Melanjutkan 4 halaman Hustrasi Idealnya Hidup Harus A sho{unn? %\J\‘db’
Mengejar Tiga Visi Ini (Halaman 3 dan 4) untuk
keperluan Feed Instagram menggunakan Aplikasi
Adobe Photoshop.
/{% & ’)V‘ % L £ W‘
{$°2. Doa Anak sholeh . ¥ 3. Amal Jariyah .
o : 'A -
i ) Jes B
3. |Rabu, 30 Membuat Assets Sunnah Nabi Muhammad untuk
Agustus 2023 | keperluan Feed Instagram menggunakan Aplikasi { i .
Adobe Photoshop. /
A Shopuen Meuldy

8 Dipindai dengan CamScanner



Kamis, 31
IAgustus 2023

Melayout 2 halaman Sunnah Nabi Muhammad untuk
keperluan Feed Instagram menggunakan Aplikasi
Adobe Photoshop.

A- Shogwon E &"‘B

Jum’at, 1 Membuat 1 halaman Jlustrasi Jangan Berduka (Karakter
September dan Layout) untuk keperluan Feed Instagram
2023 menggunakan Aplikasi Adobe Photoshop.
A Shoguen 6"‘@
Sabtu, 2 WFH (Melanjutkan Back Ground Ilustrasi Jangan
September Berduka untuk  keperluan  Feed  Instagram
2023 menggunakan Aplikasi Adobe Photoshop)
TR SRS T § ¥
i | adl®
JANGAN[BERDUKARS
Yang Hilang Darimu'Akan Kembali
A Shoguon Meuldy
Minggu, 3 | Libur
September
2023

!
A Shoguon Ecﬁ"‘aj

Dipindai dengan CamScanner



Disetujui oleh

Pembimbing Lapangan Dosen Pembimbing

(A. Shofwan Maulidy) (Diana Xqgidatun Nisa S.T.,

M.Ds..)

Dipindai dengan CamScanner



Nama
NPM

Program Studi/Jurusan

CATATAN HARIAN/LOGBOOK

Program Pengembangan Mahasiswa DKV Melalui Magang Mandiri PKKM

Dosen Pembimbing

Mitra Satuan Pendidikan

(Semester: V (Lima) TA 2023/2024)

: Novia Kurniasari

121052010070

: Desain Komunikasi Visual

: Diana Agidatun Nisa

: Yayasan Rumah Generasi Pemenang

Waktu Pelaksanaan : 4 September 2023
NO TANGGAL | Deskripsi Kegiatan (Dilengkapi dengan Dokumentasi) Paraf Pembimbing
1. |Senin, 4 Membuat Spanduk Pilih RGP Amanah yang nantinya
September akan dicetak sebagai media promosi Yayasan Rumah
2023 Generasi Pemenang menggunakan Aplikasi Adobe
Illustrator.
2. |Selasa, 5 Membuat 1 halaman Ilustrasi Yang berisi 3 Grid untuk
September keperluan Feed Instagram menggunakan Aplikasi
2023 Adobe Photoshop.
A Shoguon Eﬁﬂ&_ﬂ
3. [Rabu, 6 Rutinan Pagi Hari di Yayasan Rumah Generasi
September Pemenang yaitu membaca 2 lembar Al — Qur’an.
2023 Kemudian dilanjutkan kegiatan General Cleaning
(Membersihkan Area Kantor).
N1/
/ ‘,4
A Shopuen Maukdy
Melanjutkan 1 halaman Ilustrasi Yang berisi 3 Grid untuk
keperluan Feed Instagram menggunakan Aplikasi
Adobe Photoshop.

Dipindai dengan CamScanner



Kamis, 7 Melanjutkan 1 halaman [lustrasi Yang berisi 3 Grid
September untuk keperluan Feed Instagram menggunakan
2023 Aplikasi Adobe Photoshop.  (Back Ground dan
Layouting)
B B
SESUNGOUHNYA ALLAH TU MAHA BAIK
A Shoguon uldy
Jum’at, 8 Melayout 7 lembar untuk keperluan Feed Instagram
September menggunakan Aplikasi Adobe Illustrator. Mencari
2023 gambar dan menyusun teks.
e _—:?M-; ,,,,,,
A Shoguon b“‘%
- vI OCms.® .r.
Sabtu, 9 WEFH -
September Melanjutkan Layouting 7 lembar untuk keperluan Feed
2023 Instagram menggunakan Aplikasi Adobe Illustrator.

Mencari gambar dan menyusun teks.

Minggu, 10
September
2023

ILibur

Dipindai dengan CamScanner



Disetujui oleh

Pembimbing Lapangan Dosen Pembimbing

-

(A. Shofwan Maulidy)

Aqidatun Nisa S.T., M.Ds..)
NIP. 19900611 201803 2001

Dipindai dengan CamScanner



Nama
NPM

Program Studi/Jurusan

CATATAN HARIAN/LOGBOOK

Program Pengembangan Mahasiswa DKV Melalui Magang Mandiri PKKM

Dosen Pembimbing

Mitra Satuan Pendidikan

(Semester: V (Lima) TA 2023/2024)

: Novia Kurniasari

121052010070

: Desain Komunikasi Visual

: Diana Agidatun Nisa

: Yayasan Rumah Generasi Pemenang

Waktu Pelaksanaan : 11 September 2023
NO TANGGAL | Deskripsi Kegiatan (Dilengkapi dengan Dokumentasi) | Paraf Pembimbing
1. [Senin, 11 Melayout 7 lembar untuk keperluan Feed Instagram
September menggunakan Aplikasi Adobe Illustrator. Mendesain
2023 Layouting dan Ornamen juga Hiasan yang sesuai
dengan Tema dan Colour Tone Rumah Generasi
Pemenang.
. /leé%‘f
) A Shoguen fauldy
2. (Selasa, 12 Melayout 1 Poster Pray For Maroko untuk keperluan
September Feed Instagram menggunakan Aplikasi Adobe
2023 Photoshop.
A sto;w? '%v‘éﬂ
3. |Rabu, 13 Membuat | halaman Ilustrasi dikombinasi dengan foto
September Cara Mudah Memancing Rezeki dengan Sedekah untuk
2023 keperluan  Feed Instagram  menggunakan  Aplikasi
Adobe Photoshop.
TCARA MUOAW
MEMANCING REZEKI
DENGAN SEDEKAH
A Shoguon Muldy
4. |Kamis, 14 Melanjutkan | halaman [lustrasi dikombinasi dengan
September foto Cara Mudah Memancing Rezeki dengan Sedekah
2023 untuk keperluan Feed Instagram menggunakan
Aplikasi Adobe Photoshop. Menambahkan tangan dan
efek percikan air.

Dipindai dengan CamScanner



CARA MUDAH
MEMANCING REZEKI
DENGAN SEDEKAH

Jum’at, 15 [Membuat 1 halaman Ilustrasi Bersedekah Tak Hanya
September Tentang Uang (Karaker) untuk keperluan Feed
2023 Instagram menggunakan Aplikasi Adobe Photoshop.
A- Shoguen ié"“‘ﬁ
S CCUVBODME PLREO
Sabtu, 16 Melanjutkan membuat 1 halaman Tlustrasi Bersedekah
September Tak Hanya Tentang Uang (Background) untuk
2023 keperluan Feed Instagram menggunakan Aplikasi
Adobe Photoshop.
A Shoguoo Ebﬂ"@
Minggu, 17 |Acara Invasi (Institut Volunteer Sosial Indonesia)
September Pembekalan mengenai Cara mengecek tekanan darah,
2023 kolestrol, Gula darah, dan asam urat oleh RSI Ageng

Pinatih. Dan acara nonton bersama mengenai Kegiatan

A Shoguwon Eéﬂ\&_j

Dipindai dengan CamScanner



Disetujui oleh

Pembimbing Lapangan

-

(A. Shofwan Maulidy)

Dosen Pembimbing

(Phana Aqidagin Nisa S.T., M.Ds..)
NIP. 19900611 201803 2001

Dipindai dengan CamScanner



CATATAN HARIAN/LOGBOOK

Program Pengembangan Mahasiswa DKV Melalui Magang Mandiri PKKM

Nama

NPM

Program Studi/Jurusan
Dosen Pembimbing

Mitra Satuan Pendidikan

(Semester: V (Lima) TA 2023/2024)

: Novia Kurniasari

: 21052010070

: Desain Komunikasi Visual

: Diana Agidatun Nisa

: Yayasan Rumah Generasi Pemenang

Waktu Pelaksanaan : 18 September 2023
NO TANGGAL | Deskripsi Kegiatan (Dilengkapi dengan Dokumentasi) Paraf Pembimbing
1. |Senin, 18 Membuat 1  halaman Ilustrasi  jangan rusak
September kebahagiaanmu dengan kekhawatiranmu, jangan rusak
2023 pikiranmu dengan pesimismu untuk keperluan Feed
Instagram menggunakan Aplikasi Adobe Photoshop.
Jangan rusak kebahagiaanmu dengan
kekhawatiranmu, dan jangan rusak /
AR AR AR LRSI /J :
A Shoguen Meuldy
2. |Selasa, 19 |[Membuat Desain Borang 11 Halaman menggunakan
September Aplikasi Adobe Illustrator.
2023
3. |Rabu, 20 Melanjutkan Desain Borang 11 Halaman menggunakan
September Aplikasi Adobe [llustrator.
2023
i B,
A Shopumn PHulay
~ UVEORB . f LB ®un
4. |Kamis, 21 Melakukan Kunjungan Ke Studio Desain Kong Vector SRy ; ]
September di Nganjuk. Sharing Session juga bersama Mas Hanif. // o[l
2023 ;\ ,;’ "\ ) oy
L4 Of e o

Dipindai dengan CamScanner



Jum’at, 22

Membuat 1 halaman I[lustrasi Manfaatkan Waktu Sebaik

September Mungkin ~ untuk  keperluan  Feed Instagram
12023 menggunakan Aplikasi Adobe Photoshop.
Sabtu, 23 Menganimasikan 1 halaman [ustrasi Manfaatkan Waktu
September Sebaik Mungkin untuk keperluan Feed Instagram
2023 menggunakan Aplikasi Canva dan Capcut.
Minggu, 24 Aol
September il .
2023 /{/f% i)
A Shoqunn Teuldy

Dipindai dengan CamScanner




Disetujui oleh

Pembimbing Lapangan Dosen Pembimbing

(A. Shofwan Maulidy)

Dipindai dengan CamScanner



CATATAN HARIAN/LOGBOOK

Program Pengembangan Mahasiswa DKV Melalui Magang Mandiri PKKM

(Semester: V (Lima) TA 2023/2024)

: Novia Kurniasari

Nama
NPM 121052010070
Program Studi/Jurusan : Desain Komunikasi Visual
Dosen Pembimbing : Diana Agidatun Nisa
Mitra Satuan Pendidikan : Yayasan Rumah Generasi Pemenang
Waktu Pelaksanaan : 25 September 2023
NO TANGGAL | Deskripsi Kegiatan (Dilengkapi dengan Dokumentasi) | Paraf Pembimbing
1. |Senin, 25 Membuat Reels Instagram Ciri-ciri Orang yang
September Dimudahkan Urusannya Oleh Allah SWT.
2023
A Shoguon izé\"*b
2. |Selasa, 26 Membuat Ilustrasi Tips Atur Keuangan menggunakan
September Aplikasi Adobe Photoshop.
h023 e :
A Shopwon %v‘%
3. |Rabu, 27 Melanjutkan Ilustrasi Tips Atur Keuangan menggunakan
September Aplikasi Adobe Photoshop. (Revisi)
2023
il
oJll
Tips Atur /d, ]
! Kevangan A ﬂ“f"“"‘ iy

Dipindai dengan CamScanner



4. |Kamis, 28
September
2023

Libur Maulid Nabi

5. |Jum’at, 29

Libur Pengganti tanggal 17 September

September /a%(g%_’
1)
2023 A Shojuon uldy
6. |Sabtu, 30 WFH
September /A}%g%d
b
2023 A bronsn Mebikdy
7. |Minggu, 1 [Libur
September
2023 4{%«
A Shoguon uldy
Disetujui oleh
Pembimbing Lapangan

(A. Shofwan Maulidy)

Dosen Pembimbing

(Djdna Aqidgfun Nisa S.T.,

Dipindai dengan CamScanner



Nama
NPM

Program Studi/Jurusan

CATATAN HARIAN/LOGBOOK

Program Pengembangan Mahasiswa DKV Melalui Magang Mandiri PKKM

Dosen Pembimbing

Mitra Satuan Pendidikan

Waktu Pelaksanaan

(Semester: V {Lima) TA 2023/2024)

: Novia Kurniasari

: 21052010070

: Desain Komunikasi Visual

: Diana Agidatun Nisa

: Yayasan Rumah Generasi Pemenang
: 2 Oktober 2023

NO TANGGAL | Deskripsi Kegiatan (Dilengkapi dengan Dokumentasi) Paraf Pembimbing
1. |Senin, 2 Membuat Konten Instagram 6 Halaman
IOktober 2023 |
A Shoguon 6‘)“‘8
2. [Selasa, 3
(Oktober 2023
A Shoguon Meuldy
3. |Rabu, 4 Membuat konten feed Instagram kisah pengemis buta dan
(Oktober 2023 rasulullah (remake ulang)
Y' ¥
Kisah Pengeinis I
BUte SR ada /{ ié(éa(
o I A Shopwon Meuldy
4. |Kamis, 5 General Cleaning bersama seluruh Staff Yayasan Rumah
Oktober 2023 |Generasi Pemenang.

/"/,

A Shogfwen u\AJ

Dipindai dengan CamScanner



5. |Jum’at, 6 Melanjutkan membuat konten feed Instagram kisah
IOktober 2023 jpengemis buta dan rasulullah

6. |[Sabtu, 7 WFH
(Oktober 2023

7. |Minggu, 8 [Libur
LOktober 2023

Pembimbing Lapangan

(A. Shofwan Maulidy)

Disetujui oleh

Dosen Pembimbing

ifanf Aqidagdn Nisa S.T., M.Ds..)
NIP. 19900611 201803 2001

Dipindai dengan CamScanner



CATATAN HARIAN/LOGBOOK
Program Pengembangan Mahasiswa DKV Melalui Magang Mandiri PKKM
(Semester: V (Lima) TA 2023/2024)

Nama : Novia Kurniasari

NPM : 21052010070

Program Studi/Jurusan : Desain Komunikasi Visual

Dosen Pembimbing : Diana Agidatun Nisa

Mitra Satuan Pendidikan : Yayasan Rumah Generasi Pemenang
Waktu Pelaksanaan : 9 Oktober 2023

NO TANGGAL | Deskripsi Kegiatan (Dilengkapi dengan Dokumentasi) Paraf Pembimbing

1. |Senin, 9 Melihat Video Kajian Uatadz Taqi Malik untuk nantinya
(Oktober 2023 jakan dirangkum dan dibuat postigan instagram feed.

A Shoguon E\"QJ

2. |Selasa, 10
IOktober 2023
W i
A Shoguon wldy
3. |[Rabu, 11 Melanjutkan membuat Feed Carousel Kajian Ustadz

(Oktober 2023 [Taqi Malik

A Shoguon 6\’ \dy

4, |Kamis, 12 Membuat Video Tiktok mengenai Pak Rantam Penjual
Oktober 2023 | Rotan untuk keperluan akun tiktok “untuk Gresik™ agar
dapat menarik minat pengguna sosial media agar saling
peduli sesama.

i 'f{
A8l
e

A Shopwon ¢ iy

Dipindai dengan CamScanner



5. Jum’at, 13 | Membuat Video Tiktok mengenai Pak Penjual Pentol
Oktober Bumbu Kacang untuk keperluan “untuk Gresik”
2023 agar dapat menarik minat pengguna sosial media
agar saling peduli sesama.
A Shoguen Zﬂﬁ*‘%
6. Sabtu, 14 WFH
Oktober
2023 A/.Z gﬁi%' Ll_ 3
745 Minggu’ Libur
15
,Oktober
2023 A- Shofuwon \A\:&J
Disetujui oleh
Pembimbing Lapangan

(A. Shofwan Maulidy)

NIP. 19900611 201803 2001

Dosen Pembimbing

Nisa S.T., M.Ds..)

Dipindai dengan CamScanner



Nama
NPM

Program Studi/Jurusan

CATATAN HARIAN/LOGBOOK

Program Pengembangan Mahasiswa DKV Melalui Magang Mandiri PKKM

Dosen Pembimbing

Mitra Satuan Pendidikan

(Semester: V (Lima) TA 2023/2024)

: Novia Kurniasari

: 21052010070

: Desain Komunikasi Visual

: Diana Agidatun Nisa

: Yayasan Rumah Generasi Pemenang

Waktu Pelaksanaan : 16 Oktober 2023
NO TANGGAL | Deskripsi Kegiatan (Dilengkapi dengan Dokumentasi) Paraf Pembimbing
1. |Senin, 16 Membuat infografis sejarah palestina (melakukan riset
IOktober 2023 dan membuat ringkasan mengenai sejarah palestina)
A Shoguen %ﬂ“!ﬁ
AncvROEgu FooPacn
2. |[Selasa, 17 [Melanjutkan Membuat infografis sejarah palestina
(Oktober 2023 (Mengelompokkan ke beberapa bagian dan mencari
Fambm juga foto)
= sl
E A= Shoguon Mauldy
3. |[Rabu, 18 Melanjutkan Membuat infografis sejarah palestina
(Oktober 2023 (Mengaplikasikan ke bentuk infografis Carousel Feed
Instagram)
A Shopun Moty
4. |Kamis, 19 Bikin feed instagram mengenai SSJ (Sarapan Sego
(Oktober 2023 [Jannah)
-l T W "X e e
w : @éﬁd - |
Sd B = | - N 1 A )
SR AR s Aﬁw
, NN '—" am PKWm 9% 1/ /
B @ g T g T s
; )
AL .

Dipindai dengan CamScanner




5. |Jum’at, 20 [Melanjutkan membuat feed instagram mengenai SSJ
(Oktober 2023 {Sarapan Sego Jannah)

6. |Sabtu, 21 WFH
IOktober 2023

7. [Minggu, 22 |Libur
’.Oktober2023

Pembimbing Lapangan

(A. Shofwan Maulidy)

Disetujui oleh

(Dpdna Aqgidatdn Nisa S.T., M.Ds..)
NIP. 19900611 201803 2001

Dipindai dengan CamScanner



CATATAN HARIAN/LOGBOOK

Program Pengembangan Mahasiswa DKV Melalui Magang Mandiri PKKM

Nama

NPM

Program Studi/Jurusan
Dosen Pembimbing
Mitra Satuan Pendidikan
Waktu Pelaksanaan

(Semester: V (Lima) TA 2023/2024)

: Novia Kurniasari

121052010070

: Desain Komunikasi Visual

: Diana Agidatun Nisa

: Yayasan Rumah Generasi Pemenang
: 23 Oktober 2023

NO TANGGAL

Deskripsi Kegiatan (Dilengkapi dengan
Dokumentasi)

Paraf
Pembimbing

1. Senin, 23
Oktober 2023

Poster Donasi SSJ

.
B
e e e () ) TR

AYO DUKUNG

PROGRAM TARYG

!
ol

o' St M} Eada am 7 3 et
V3 gl 5 S Ciri W 1 Kabaran Crewh

A Shojuon iz &H_‘S

2. Selasa, 24

Libur pengganti hari minggu 29 Oktober 2023

Oktober 2023 Z gg% E
A Shopueon \‘):1
3. Rabu, 25 Bikin Video instagram mengenai SSJ (Sarapan
Oktober 2023

A s»oci %&‘é

4. Kamis, 26
Oktober 2023

Olahraga bersama seluruh Staff dan Crew
Yayasan Rumah Generasi Pemenang

Al ot
N Ke
a5 A% s

’
/1,
A Shopuon uldy

Dipindai dengan CamScanner



5. [Jum’at,27 |Remake Ceramah Video Ustadzah ()Ky untuk
Oktober 2023 | kepentingan Reels Instagram.

6. |Sabtu, 28 WFH

Oktober 2023 A%%J
A ;Mm U\Q

7. |Minggu, 29 |Menjadi panitia dokumentasi dalam Acara Festifal
. Oktober 2023| Rumah Generasi Pemenang Season 2

Disetujui oleh

Pembimbing Lapangan

Dosen Pembimbing

) (Diapd Aqidatyn Nisa S.T., M.Ds..)
(A. Shofwan Maulidy) NIP. 19900611 201803 2001

Dipindai dengan CamScanner



Nama
NPM

Program Studi/Jurusan

CATATAN HARIAN/LOGBOOK

Program Pengembangan Mahasiswa DKV Melalui Magang Mandiri PKKM

Dosen Pembimbing

Mitra Satuan Pendidikan

Waktu Pelaksanaan

{Semester: V (Lima) TA 2023/2024)

: Novia Kurniasari

121052010070

: Desain Komunikasi Visual

: Diana Agidatun Nisa

: Yayasan Rumah Generasi Pemenang
: 30 Oktober 2023

NO TANGGAL | Deskripsi Kegiatan (Dilengkapi dengan Dokumentasi) Paraf Pembimbing
. |Senin, 30 Melanjutkan Remake Ceramah Video Ustadzah Oky dan
(Oktober 2023 | dirubah menjadi animasi bergerak untuk kepentingan
Reels Instagram. (Membuat Aset)
A Shoguon ié\"@
2. |Selasa, 31 Melanjutkan Remake Ceramah Video Ustadzah Oky dan
(Oktober 2023 | dirubah menjadi animasi bergerak untuk kepentingan
Reels Instagram. (Menggabungkan schingga menjadi
animasi)
i
A Shopuon Meuldy
3. |Rabu, I Membuat feed instagram carousel mengenai Festifal
November Rumah Generasi Pemenang (Mengumpulkan foto dan me
2023 layout)
,(Lf;@%
A Shoguon Meluldy
4. |Kamis, 2 Membuat feed instagram carousel mengenai Festifal
November  [Rumah Generasi Pemenang (Editing foto dan
2023 menambahkan tulisan)

Dipindai dengan CamScanner



5. |Jum’at, 3 Mengikuti Lomba Kaligrafi MTQN — UB dengan
November menyertakan surat dispensasi yang ditandatangani oleh
2023 Warek III. Delegasi melaksanakan persiapan
keberangkatan.
o '
i A sm;\m? %@
752 : .:\
|
6. [Sabt,4  |WFH |
November
2023 A/Zv 2’}2;@4%‘ L@
7. |Minggu, S |Libur
INovember
2023
A Shoguon uldy

Disetujui oleh

Pembimbing Lapangan

(A. Shofwan Maulidy)

NIP. 19900611 201803 2001

Dosen Pembimbing

Nisa S.T., M.Ds..)

Dipindai dengan CamScanner



Nama
NPM

Program Studi/Jurusan

CATATAN HARIAN/LOGBOOK

Program Pengembangan Mahasiswa DKV Melalui Magang Mandiri PKKM

Dosen Pembimbing

Mitra Satuan Pendidikan

Waktu Pelaksanaan

(Semester: V (Lima) TA 2023/2024)

: Novia Kurniasari

: 21052010070

: Desain Komunikasi Visual

: Diana Agidatun Nisa

: Yayasan Rumah Generasi Pemenang
: 6 November 2023

NO TANGGAL | Deskripsi Kegiatan (Dilengkapi dengan Dokumentasi) Paraf Pembimbing
1. |Senin, 6 Membuat feed Carousel tentang Kelas Anak Sholeh
INovember
2023 ] a w
2| - o = £ e & .
g _;" g g E @ g A-shosa E““*—’
| o7 Wi
« . AT :
=, & L d LS " X 1
2. |Selasa, 7 Membuat feed Carousel tentang Kelas Anak Sholeh
IOktober 2023
a1l
L"‘ [ —
A Siopan Meuldy
3. |Rabu, 8 Membuat Video We Come Back GEBRAK (Gerakan
November Berbagi Sembako Nasional) untuk postingan di
3023 intagram maupun tiktok untuk Gresik.
A Shopann Meuldy
4. |Kamis, 9 IMengikuti kunjungan kerja di Kantor Rumah Zakat yang
November berada di Surabaya.
Iih
2023 / il
A ;m;\& uldy

Dipindai dengan CamScanner




5. [Jum’at, 10

Membuat Video We Come Back GEBRAK (Gerakan

November Berbagi Sembako Nasional) untuk postingan di
2023 intagram maupun tiktok untuk Gresik.
A Shojuon 6"‘@
6. |Sabtu, 11 WFH
INovember /d}%@%_‘
2023
A Shoguon u\'(B
7. |Minggu, 12 |Libur Y-
INovember
2023

Disetujui oleh

Pembimbing Lapangan

(A. Shofwan Maulidy)

Dosen Pembimbing

(Diana Aqgidatin Nisa S.T., M.Ds..)
NIP. 19900611 201803 2001

Dipindai dengan CamScanner



CATATAN HARIAN/LOGBOOK

Program Pengembangan Mahasiswa DKV Melalui Magang Mandiri PKKM

Nama

NPM

Program Studi/Jurusan
Dosen Pembimbing

Mitra Satuan Pendidikan

Waktu Pelaksanaan

(Semester: V (Lima) TA 2023/2024)

: Novia Kurniasari

: 21052010070

: Desain Komunikasi Visual

: Diana Agidatun Nisa

: Yayasan Rumah Generasi Pemenang
: 13 November 2023

NO TANGGAL | Deskripsi Kegiatan (Dilengkapi dengan Dokumentasi) Paraf Pembimbing
1. |Senin, 13 Membuat feed Carousel tentang Kelas Anak Sholeh
November T
2023
A sw-m% %\ﬂ'&d
2. |Selasa, 14 [Remake postingan Instagram tentang israel dan cara kita
(Oktober 2023 jmembantu mereka.
a C ’\!
3. |Rabu, 15 Melanjutkan membuat konten intagram tentang israel
November
2023
(A
A Shoguen feuldy
4. |Kamis, 16 |Membuat mural di tembok RGP T
November : ==
£023 / il
A Shopuon Meuldy
5. |Jum’at, 17 T o
INovember
2023 m
;\";MN‘{, Meuldy

Dipindai dengan CamScanner



6. |Sabtu, 18 WFH
[November
2023

7. [Minggu, 19 |Libur
November
2023

Pembimbing Lapangan

(A. Shofwan Maulidy)

Disetujui oleh

Nisa S.T., M.Ds..)
NIP. 19900611 201803 2001

Dipindai dengan CamScanner



Nama
NPM

Program Studi/Jurusan

CATATAN HARIAN/LOGBOOK

Program Pengembangan Mahasiswa DKV Melalui Magang Mandiri PKKM

Dosen Pembimbing

Mitra Satuan Pendidikan

Waktu Pelaksanaan

(Semester: V (Lima) TA 2023/2024)

: Novia Kurniasari

121052010070

: Desain Komunikasi Visual

: Diana Agidatun Nisa

: Yayasan Rumah Generasi Pemenang
: 20 November 2023

NO TANGGAL | Deskripsi Kegiatan (Dilengkapi dengan Dokumentasi) Paraf Pembimbing
1. | Senin, 20 Remake 4 tanda orang Bahagia by Ustadz Zaiuddin Mz.
November Dibuat untuk kepentingan feed Instagram.
2023
A- Shoguon b“l@
2. |Selasa, 21
IOktober 2023 | Video)
)2 q ,/f
A
A Shopuen Meuldy
3. |Rabu, 22 Melanjutkan Editing Video Podcast RAJAKARYA
INovember (Menambahkan Subtitle)
2023 i
A Shn;um? r%\)‘da
4. |Kamis, 23  [Mural tembok RGP
INovember M:-
2023 Be | =~
YY)
(o
1 A Shoguon f \|\<8

Dipindai dengan CamScanner



5. |Jum’at,24 |Desain Bucket Hat (Souvenir untuk RGP)

INovember
2023

A Shoguin :ébu‘%

6. |Sabtu, 25 WFH
INovember
2023

A Shoguion i b\"’*ﬂ

7. |Minggu, 26 |Libur
INovember
2023

A Shogwon b“‘aﬁ

Pembimbing Lapangan

(A. Shofwan Maulidy)

Disetujui oleh

(Di

—

Dosen Pembimbing

qidatug Nisa S.T., M.Ds..)
IP. 19900611 201803 2001

Dipindai dengan CamScanner

e



Lampiran

FORMULIR ASISTENSI
Program MBKM : Magang Mandiri PKKM
Nama : Novia Kurniasari
Npm : 21052010070
Judul laporan : Motivasi Seni Dan Kreativitas Desain Grafis Serta Ilustrasi Dalam

Meningkatkan Kesadaran Dan Partisipasi Sosial Di Instagram
Yayasan Rumah Generasi Pemenang
Dosen pembimbing : Diana Aqidatun Nisa, S.T., M.Ds

No. | kegiatan Hari/ Komen ttd
Tanggal ,tar pembimbing
1 Asistensi 1 13 1. Salah nip3k
November 2. Tempat penulisan harusnya
2023 di Surabaya /
3. Daftar Isi Error
4. tidak ada sub bab *lingkup”
5. Buatlah tujuan magang ini

sesual dengan tujuan vers

km sendiri. jd tida

template gini deskripsi

tujuan.

Terlalu menjorok ke dalam

CEK LAGI, BAB 2 ITU SUB

BABNYA APA SAJA

8. Beri sumber gambar.
ini tidak italic

NS

TERAPKAN PADA
KETERANGAN GAMBAR
LAINNYA. KARENA TIDAK
ADA SUMBER GAMBAR

9. bab 3 ini agak kurang runut,
tp untuk penjelasan tiap
karya udah lumayan ok. tapi
perlu ditata lagi.

10, Salah penulisan pada kata
boring harusnya borang
11.lho knp ada sub bab yg

sama dgn 3.27

i i 8 1, kakararpn  opemac So\oWw |
. Aol Dagenioer 2. Avambantan yeon vrne mduhrg. /
2013 3. Opvvor dEin  CurON  FnCi .

3 | Asistensi3 /

Dipindai dengan CamScanner



PERSETUJUAN KONVERSI MBKM

Yang bertanda tangan di bawabh ini saya selaku Dosen Wali mahasiswa Fakultas Arsitektur dan
Desain UPN ‘Veteran’ Jawa Timur menerangkan. Mahasiswa tersebut di bawah :

Nama : Novia Kurniasari
NPM : 21052010070
Program Studi : Desain Komunikasi Visual

Pada semester ganjil TA 2023-2024 sedang mengikuti kegiatan MBKM. Dan berdasarkan hasil
evaluasi terhadap KRS mahasiswa tersebut, maka program MBKM yang diikuti akan
dikonversikan ke dalam Mata Kuliah sebagai berikut :

NO PROGRAM MBKM KONVERSI
NAMA KEGIATAN SKS MATA KULIAH SKS
. Desain Grafis 1 5
MBKM Magang di Yayasan Grafis Eksperimental 3
Rumah Generasi Pemenang —
Gresik pada P Bahasa Rupa 3
1 res! .pa arrogram 20 Praktek Profesi 3
Kompetisi KampusMerdeka -
(PKKM) Metode Desain 3
Kewirausahaan 3
JUMLAH | 20 |
Surabaya, 23 Agustus 2023
Menyetujui. . .
Dosen Wali Mahasiswa yang mengajukam
/
Vv —
Mahimma Romadhona, S.T.,M.Ds Novia Kurniasari
NIP. 1988048 201803 2001 NPM. 21052010070

Mengetahui,
Koorprodi DKV

/2.:1‘_

Masnuna, S.T., M.Sn.
NIP3K. 19840512 202121 2004




PROPOSAL KEGIATAN MAGANG KERJASAMA DALAM PROGRAM

MERDEKA BELAJAR - KAMPUS MERDEKA

“YAYASAN RUMAH GENERASI PEMENANG”

GRESIK

Oleh :

—_—

21052010127 Abyan Dhia Pratama
21052010190 Aditya Nugraha Wibisono Putra
21052010058 Moch. Rofi Hakim
21052010069 Arrafie Smart Satya Nugraha
21052010046 Rasyadan Pranoto
21052010068 Rachel Jihan Al Jauza
21052010070 Novia Kurniasari

21052010114 Dewi Sekar Laras

21052010148 Tanjung Prihandarini

10. 21052010158 Melinda Oktafiana

A e A o B

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL

FAKULTAS ARSITEKTUR DAN DESAIN

UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL “ VETERAN” JAWA TIMUR

2023



BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Aspek sosial merupakan hal yang sangat penting di Indonesia, aspek sosial sangat
memengaruhi pola pemikiran dan kehidupan warga indonesia. Aspek ini menjadi lebih penting
dan serius di era teknologi saat ini, dimana saat ini perkembangan informasi sangatlah cepat,
pesat, dan mudah didapat. Di era ini, interaksi sosial tidak hanya dilakukan secara tatap muka,
namun juga dapat dilakukan di sosial media, bahkan mungkin didapati bahwa interaksi sosial
lebih banyak dilakukan di Media Sosial dibanding di dunia nyata. Interaksi ini pun saat ini

sudah dapat kita lihat secara nyata

Pastinya ini akan didampingi dengan beberapa dampak negatif yang muncul juga. Seperti
contohnya kemudahan interaksi sosial dan informasi ini dimanfaatkan beberapa orang untuk
menyebarkan berita hoaks yang cenderung bersifat provokatif dan tak jarang memicu konflik
di media sosial. Jika dibiarkan lama kelamaan hal ini akan dapat menjadi lebih parah lagi,
misinformasi dapat menggiring opini seseorang ke arah negatif, terutama kepada beberapa
kaum marginal yang berbeda dari mayoritas, seperti contoh anak yatim piatu, dan golongan
yang seharusnya perlu dirangkul, yang di zaman sekarang sangat rentan untuk terkena dampak

negatif dari misinformasi di sosial media.

Dalam rangka mendorong partisipasi aktif mahasiswa dalam isu sosial tersebut, program
magang PKKM (Program Kompetisi Kampus Merdeka) di yayasan sosial dapat menjadi
langkah yang efektif. Mahasiswa memiliki pengetahuan, energi, dan kemampuan untuk
memberikan kontribusi positif dalam pemberdayaan sosial. Melalui magang, mahasiswa dapat
terlibat dalam kegiatan pendidikan, kegiatan sosial, pelatihan keterampilan, dan pendampingan
sosial. Magang ini tidak hanya memberikan pengalaman praktis bagi mahasiswa, tetapi juga
memberikan dampak positif langsung kepada yayasan dalam aspek sosial, pendidikan, dan

emosional mereka.

Program magang dalam yayasan sosial juga menciptakan kesempatan bagi mahasiswa
untuk belajar tentang realitas kehidupan yayasan, tantangan yang mereka hadapi, dan cara-cara

yang dapat dilakukan untuk membantu mereka. Melalui interaksi langsung dengan yayasan,



mahasiswa dapat meningkatkan pemahaman mereka tentang isu-isu sosial dan keterlibatan

aktif dalam upaya mengurangi ketimpangan sosial.

Melalui program magang dalam yayasan sosial juga dapat menjadi jembatan antara warga
lokal dan netizen untuk dapat lebih mengenal orang - orang yang biasanya dibantu oleh yayasan
dan agar dapat lebih menghargai dan memuliakan meraka sebagaimana yang

dianjurkan agama.
1.2 Tujuan
Adapun tujuan yang ingin dicapai dari program magang ini adalah:

a. Meningkatkan Softskill dan Hardskill agar dapat digunakan dan difungsikan dalam
dunia perkuliahan
b. Mempersiapkan Mahasiswa menjadi tenaga professional dalam dunia kerja
c. Mengasah skill Multitasking pada Mahasiswa agar terbiasa digunakan dalam
perkuliahan
d. Meningkatkan skill dalam bersosialisasi dengan masyarakat dan orang orang
terdekat
1.2 Manfaat
Adapun manfaat yang akan didapatkan adalah:
A. Manfaat Bagi Mahasiswa
e Softskill dan Hardskill sudah berimprovisasi dan lebih berguna di kehidupan
sehari hari
e Mahasiswa dapat lebih memaksimalkan skill dalam Multitasking sehingga
membuat pekerjaan lebih efektif
e Jiwa sosial yang lebih peka agar dapat menjadi panutan bagi orang orang dan
masyarakat sekitar
B. Manfaat bagi Perguruan Tinggi
e Perguruan Tinggi mendapat masukan dan referensi tentang mitra yang diikuti
dan mendapat informasi lebih lanjut untuk calon Program Kompetisi Kampus
Merdeka (PKKM) kedepannya
e Memperkuat hubungan antara mitra dan memperluas koneksi lingkungan kerja
bagi Mahasiswa

C. Manfaat bagi Instansi bersangkutan



e Menciptakan hubungan timbal balik yang berguna bagi Instansi maupun
Mahasiswa seperti membuka lowongan kerja yang dinaungi oleh Instansi,
memberikan sosialisasi/pengarahan bagi orang yang akan memulai usaha di
bidang sosial

¢ Instansi dapat mengetahui kualitas Mahasiswa DKV UPN Veteran Jawa Timur
dan kedepannya dapat memilih mana yang cocok untuk ditempatkan di Instansi

bersangkutan
1.4 Permasalahan

Penulis memperkirakan akan mendapat permasalahan saat melaksanakan program

MBKM-PKKM, seperti :

e Proses beradaptasi dengan pekerjaan maupun lingkungan dan budaya pada
mitra magang:

e Mendapatkan pekerjaan/tugas yang kurang relevan dengan keilmuan desain
komunikasi visual;

e Dengan pembekalan yang penulis dapatkan di perkuliahan, penulis yakin bahwa

penulis dapat mengatasi permasalahan tersebut.



BAB II
RUANG LINGKUP
2.1 Tempat Pelaksanaan

Proposal pengajuan perusahaan magang kerjasama berisi mengenai profil perusahaan
yang telah memenuhi syarat sebagai mitra usaha penyedia tempat untuk magang kerjasama.
Perusahaan tersebut bergerak dalam bidang pelayanan sosial yang dimana akan membutuhkan
layanan multimedia seperti Ul Design dan Web Design yang sesuai dengan jurusan keilmuan
Desain Komunikasi Visual. Proyek yang dikerjakan juga sesuai dan berkaitan dengan jurusan

Desain Komunikasi Visual. Berikut merupakan penjabaran dari profil perusahaan tersebut.

a. Logo Perusahaan

Rumah
Generasi
Pemenang

b. Profil Perusahaan

Nama Perusahaan : Yayasan Rumah Generasi Pemenang

Alamat : JI. Dewi Sekardadu, Kabupaten Gresik, Jawa Timur, 61124
No. Telp : 085230967400

Website : https://yayasan-rumah-generasi-pemenang.business.site/
Email : yayasanrumahgenerasipemenang@gmail.com

c. Tentang Perusahaan
Yayasan Rumah Generasi Pemenang merupakan yayasan pelayanan sosial yang
telah berdiri sejak 2021. Yayasan Rumah Generasi Pemenang berfokus dalam
pengembangan potensi pemuda dengan berbagai program dan gerakan sosial untuk

menyiapkan keluarga yatim yang mandiri dan berkarakter Islami. Setiap tahun Yayasan



Rumah Generasi Pemenang mengadakan program Islami untuk masyarakat islam,
keluarga yatim dan dhuafa di daerah Gresik.

Kesimpulan

Yayasan Rumah Generasi Pemenang bergerak di bidang layanan sosial bagi keluarga
yatim dan dhuafa yang dimana dengan program-program nya dapat pendidikan karakter

yang mandiri dan Islami.



BAB III
PELAKSANAAN MAGANG

3.1 Lokasi Magang

Lokasi magang dilaksanakan secara offline dengan kantor berada di : JI. Dewi

Sekardadu, Kabupaten Gresik, Jawa Timur, 61124
3.2 Waktu Pelaksanaan

Waktu pelaksanaan magang dimulai dari bulan Agustus-November 2023
3.3 Jobdesc dan Timeline

Dalam rentang waktu 4 bulan tersebut penulis akan mengerjakan desain sesuai dengan
keilmuan jurusan desain komunikasi visual. 1 bulan pertama melakukan pengenalan dan
membiasakan dengan fitur software yang dipakai disertai dengan mengerjakan proyek yang
diberikan, 2-4 bulan selanjutnya mengerjakan proyek sesuai dengan program Yayasan Rumah

Generasi Pemenang. 5 bulan selanjutnya mengerjakan Laporan Akhir
3.4 Peserta

Peserta yang akan mengikuti Kegiatan Magang Mahasiswa Program Kompetisi
Kampus Merdeka (PKKM) - Merdeka Belajar dari Jurusan Desain Komunikasi Visual UPN

"Veteran" Jawa Timur adalah sebagai berikut :

1. Nama : Abyan Dhia Pratama
NPM : 21052010127
Semester : 5 (Lima)
Fakultas : Arsitektur dan Desain
Prodi : Desain Komunikasi Visual

2. Nama : Aditya Nugraha Wibisono Putra
NPM : 21052010190
Semester : 5 (Lima)
Fakultas : Arsitektur dan Desain

Prodi : Desain Komunikasi Visual



Nama : Moch. Rofi Hakim

NPM : 21052010058

Semester : 5 (Lima)

Fakultas : Arsitektur dan Desain
Prodi : Desain Komunikasi Visual
Nama : Arrafie Smart Satya Nugraha
NPM : 21052010069

Semester : 5 (Lima)

Fakultas : Arsitektur dan Desain
Prodi : Desain Komunikasi Visual
Nama : Rasyadan Pranoto

NPM : 21052010046

Semester : 5 (Lima)

Fakultas : Arsitektur dan Desain
Prodi : Desain Komunikasi Visual
Nama : Rachel Jihan Al Jauza
NPM : 21052010068

Semester : 5 (Lima)

Fakultas : Arsitektur dan Desain
Prodi : Desain Komunikasi Visual
Nama : Novia Kurniasari

NPM : 21052010070

Semester : 5 (Lima)

Fakultas : Arsitektur dan Desain



10.

Prodi : Desain Komunikasi Visual
Nama : Dewi Sekar Laras

NPM : 21052010114

Semester : 5 (Lima)

Fakultas : Arsitektur dan Desain
Prodi : Desain Komunikasi Visual
Nama : Tanjung Prihandarini
NPM : 21052010148

Semester : 5 (Lima)

Fakultas : Arsitektur dan Desain
Prodi : Desain Komunikasi Visual
Nama : Melinda Oktafiana

NPM : 21052010158

Semester : 5 (Lima)

Fakultas : Arsitektur dan Desain

Prodi : Desain Komunikasi Visual



BAB IV
PENUTUP

Proposal ini disusun sebagai bahan pertimbangan dalam pelaksanaan program PKKM
Magang di Yayasan Rumah Generasi Pemenang Gresik. Program Studi Desain Komunikasi
Visual sebagai Lembaga akademis yang bertanggung jawab menghasilkan lulusan yang
berkualitas sebagai tempat magang mahasiswa sehingga wawasan praktik di bidang tersebut
terasah dan berkembang. Kerjasama yang tercipta diharapkan mampu untuk mengurangi
kesenjangan antara ilmu dan teori yang diperoleh di perkuliahan dan praktik lapangan usaha.

Kami berharap bahwa dengan adanya magang ini, mahasiswa dapat meningkatkan
keterampilan dan keahlian dalam bidang desain komunikasi visual, serta memperkuat
hubungan antara perguruan tinggi dan perusahaan. Kami siap bekerja sama dan berkomunikasi
secara terbuka untuk memastikan bahwa proses magang berjalan dengan lancer dan
memuaskan bagi semua pihak.

Kami ucapkan terima kasih atas perhatian dan kesediaan pihak perusahaan dalam
membantu menyiapkan generasi muda untuk masa depan. Kami berharap dapat menjadi mitra

perusahaan dalam membangun generasi yang berkualitas dan siap bersaing di dunia kerja.



LEMBAR PERSETUJUAN

PROPOSAL MAGANG MBKM-PKKM

. Nama : Abyan Dhia Pratama 6. Nama : Rachel Jihan Al Jauza
NPM : 21052010127 NPM : 21052010068

. Nama : Aditya Nugraha Wibisono Putra 7. Nama : Novia Kurniasari
NPM : 21052010190 NPM : 21052010070

. Nama : Moch. Rofi Hakim 8. Nama : Dewi Sekar Laras
NPM : 21052010058 NPM : 21052010114

. Nama : Arrafie Smart Satya Nugraha 9. Nama : Tanjung Prihandarini
NPM : 21052010069 NPM : 21052010148

. Nama : Rasyadan Pranoto 10. Nama : Melinda Oktafiana
NPM : 21052010046 NPM : 21052010158

Proposal pengajuan magang MBKM-PKKM telah diperiksa pada

Tanggal e Juli 2023
Dinyatakan : Diterima/ inwtetaleiams
Perusahaan : Yayasan Rumah Generasi Pemenang

Waktu Pelaksanaan : Agustus-November 2023
Keterangan *coret salah satu Menyetujui
Koordinator MBKM

Program Studi Desain Komunikasi Visual

(NIP. 19900611 201803 2001)



Rumnah

Generasi
Nomor : 126/Sk-02/RGP/X11/2023 Pemenang
Perihal a

Lampiran . Surat Persetujuan Magang

Kepada Yth

Koordinator Prodi DKV UPN
Jawa Timur

Di tempat
Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh

Syukur Alhamdulillah atas segala karunia nikmat yang telah diberikan, sehingga kita
dapat menjalankan aktifitas dengan baik.

Menindak lanjuti Surat Rekomendasi Mahasiswa MBKM Program Kompetisi Kampus
Merdeka dari Program Studi Desain Komunikasi Visual Universitas Pembangunan Nasional
“Veteran” Jawa Timur No. 07/DKV/UN63.5/S.REK/VII/2023 dengan ini menerangkan bahwa :

No Nama NPM

1 Abyan Dhia Pratama 21052010127

- Aditya Nugraha Wibisono Putra 21052010180

'3 | Moch. Rofi Hakim 21052010058
4 | Arrafie Smart Satya Nugraha 21052010069

| S | Rasyadan Pranoto 21052010046

| 6 | RachellJihan Al Jauza 21052010068
7 | Novia Kurniasari 210520101070
8 | Dewi Sekar Laras 21052010114
9 | Tanjung Prihandarini 21052010148
10 | Melinda Oktafiana 21052010158

Kami Yayasan Rumah Generasi Pemenang telah menerima mahasiswa tersebut untuk
melakukan Magang MBKM di tempat kami pada tanggal 07 Agustus — 24 November 2023.

Demikian surat persetujuan ini kami buat, untuk dapat dipergunakan sebagaimana
mestinya.
25 November 2023
“~.Menpgetahui,

.....

3 an

ullah Maftuh Al Ikh

ni, SE

Pemenang

grumahgenerasipemenang ©
+62 852-3096-7400 ()

Sidomuidt - Kebomas Gresik (B

09 1/5K. UPZ/BAZNAS.GRS/X1/2021



KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL “VETERAN” JAWA TIMUR
FAKULTAS ARSITEKTUR DAN DESAIN
Jalan Raya Rungkut Madya Gunung Anyar Telp. (031) 8706369 (Hunting Surabaya 60294
Email: diljar ladeupnjating.ac.id Faximile: 031-9706371 Laman : hitps:/www. fad upnjatim.ac.id

SURAT REKOMENDASI / PENGANTAR PENDAFTARAN MBKM MAHASISWA PROGRAM
MAGANG DAN STUDI INDEPENDEN BERSERTIFIKAT KAMPUS MERDEKA
Nomor : 254 /[UN63.5/DIKJAR/ 2023

Kepada:

Yth. Yayasan Rumah Generasi Pemenang
I1. Dewi Sekardadu No. 3A Kebomas, Gresik

di Tempat.
Yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama . Ibnu Sholichin, ST, MT.
NIP : 19710916 202121 1004
Jabatan : Dekan FAD UPN “Veteran” Jawa Timur
Dengan ini memberikan rekomendasi kepada:
Nama : Novia Kurniasari
NPM : 21052010070
Program Studi - DESAIN KOMUNIKASI VISUAL
Akreditasi : B
Fakultas . Arsitektur dan Desain
Semester ¢ V(LIMA)
IPK : 3.597 8KS
Email Mahasiswa ¢ 21052010070 @student.upnjatim.ac.id
Jumlah SK8 yang sudah ditempuh dan lulus : 20 (DUA PULUH)
MBKM vyang diikuti : MAGANG MANDIRI
MBKM ini atas persetujuan dosen Pembimbing : YA
Nama Program Kegiatan . COMMUNICATION AND GRAPHIC DESIGNER
Lama Kegiatan . 6(ENAM)BULAN ATAU 1 (SATU) SEMESTER
Tnstitusi Perguruan Tinggi : UPN "VETERAN" JATIM
Konversi Mata Kuliah . DV141131 Metode Desain 3 DV141565 Desain Grafis 1
(Perwajahan Media Cetak) 5DV141566 Grafis Eksperimental 3 DV141567
Bahasa Rupa 3 DV141151 Praktek Profesi 3
Uuvaiol2 Kewirausahaan 3

Unmuk mengikuti/menjadi peserta Program Magang Studi Independen Bersertifikat Tahun Akademik 2023/2024
dengan ketentuan:
1. Mahasiswa akan mengikuti Program Magang dan Studi Independen Bersertifikat Tahun Akademik
2023/2024 secara penuh dan bertanggung jawab.
Mahasiswa sanggup ditempatkan di Mitra-Mitra Program Magang dan Studi Independen Bersertifikat di
Seluruh Wilayah Indonesia sesuai dengan hasil seleksi dan proses konsolidasi antara prodi asal mahasiswa
terpilih dengan Mitra Industri yang telah ditetapkan.
3. Mahasiswa sanggup melakukan perjalanan lintas Kabupaten/Kota/Provinsi/Negara jika diperlukan sesuai
penempatan yang ditetapkan oleh mitra program Magang dan Studi Independen Bersertifikat dengan
memperhatikan secara ketat protokol Keschatan.

]

Selain hal tersebut di atas, sebagai bentuk dukungan dan fasilitasi bagi mahasiswa, kami menyatakan kesediaan untuk:
1. Memberikan dukungan sepenuhnya serta bertanggung jawab bilamana terjadi sesuatu hal selama mengikut

Program Magang dan Studi Independen Bersertifikat Tahun Akademik 2023/2024 sejak awal sampai akhir

program.

Mendukung proses belajar mahasiswa melalui pengalaman Magang dan Studi Independen Bersertifikat

Tahun Akademik 2023/2024.

3. Memberikan pengakuan dan konversi 20 sks atau hal-hal yang sudah menjadi kesepakatan antara prodi asal
mahasiswa dengan mitra industri bagi mahasiswa setelah penyclesaian program Magang dan Studi
Independen Bersertifikat Tahun Akademik 2023/2024.

o

Demikian surat rekomendasi ini kami sampaikan untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

abaya, 08 September 2023




Lampiran 5 Format Penilalan Magang (Pembimbing Lapangan)

LEMBAR PENILAIAN MAGANG
(Magang Mandirl PKKM)*
(Semester: V TA 2023)

Nama : Novia Kurniasari
NPM 121052010070
Program Studi/Jurusan 1 Desaln Komunikas Visual
Pembimbing Lapangan : A Shofwan Maulidy
No Telephone 1085704645317
Mitra Satuan Pendidikan : Yayasan Rumah Generasl Pemenang
Waktu Pelaksanaan 17 Agustus 2023
JUMLAH
BOBOT | NILAI(N)
NO ASPEK YANG DINILAI (8) (0-100) (BXN)
1 Kehadiran 10 8 0 800
2 | Kesungguhan melaksanakan keglatan...(skema MBKM) 15 8 3 1.294S
3 Disiplin dalam menyelesaikan pekerjaan 10 85 8 50
4 | Tanggung jawab 15 85 |.235
5 Keahlian / Keterampilan dalam bidang... (skema MBKM) 20 80 | GOO
6 | Kreatifitas / Inovasi 15 80 1200
7 | Sikap dan Perilaku 10 85 850
8 | Kemempuan bekerjasama 5 82_ Yo
JUMLAH 100 66(‘) 8 ; .1?;0
Jumlah (Bx N)
NILAI AKHIR =
Jumlah Boot
Greslk, 30 November 2023
Note:

*) diisi dengan jenis/program/skema kegiatan MBKM Misal :
Magang bersertifikat



PROGRAM STUDI DESAIN KOMUIKASI VISUAL
FAKULTAS ARSITEKTUR DAN DESAIN
UPN “VETERAN” JAWA TIMUR

SURAT KETERANGAN LULUS DAN NILAI AKHIR
MAGANG MANDIRI PKKM

Kami yang bertanda tangan di bawah ini menerangkan bahwa:

NAMA : Novia Kurniasari

NPM : 21052010070

JALUR MINAT : Desain Grafis

SEMESTER/TA. : 5 (gasal) / 2023-2024

MITRA SATUAN PENDIDIKAN : Yayasan Rumah Generasi Pemenang
WAKTU PELAKSANAAN : 7 Agustus 2023 s.d. 25 November 2023

dinyatakan LULUS dalam program Magang Mandiri PKKM
dengan rincian nilai sbb:

NILAI
NG PENILAI Prosentase Nilai Angka Total Nilai
1 | Dosen Pembimbing Prodi 30% 60 18
2 | Pembimbing Lapangan 70% 82,3 o761
Total Nilai 100% 561
NILAI ANGKA 175,61
NILAI HURUF :B
Adapun daftar Mata Kuliah yang dikonversi adalah sbb:
NO MATA KULIAH JUMLAH SKS
1 Desain Grafis 1 5
5 Grafis Eksperimental 3
3 Bahasa Rupa 3
4 Praktek Profesi 3
5 Metode Desain 3
6 Kewirausahaan 3
Total SKS 20

Surabaya, 30 November 2023

80




MODUL KEGIATAN MAGANG

PERANCANGAN KONTEN MEDIA SOSIAL YAYASAN
RUMAH GENERASI PEMENANG TENTANG EDUKASI
DAN MENGAJAK MASYARAKAT BERBUAT
KEBAIKAN

Oleh:
DIANA AQIDATUN NISA, S.T, M.Ds, DESAINKOMUNIKASI
VISUAL, NIDN. 0011069006

ABYAN DHIA PRATAMA, DESAIN KOMUNIKASIVISUAL,

NPM. 21052010127
NOVIA KURNIASARI, DESAIN KOMUNIKASI VISUAL,
NPM. 21052010070
ARRAFIE SMART SATYA NUGRAHA, DESAIN
KOMUNIKASI VISUAL, NPM. 21052010069

FAKULTAS ARSITEKTUR DAN DESAIN
UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL
“VETERAN” JAWA TIMUR
SURABAYA
2023

HALAMAN PENGESAHAN

Judul Modul : PERANCANGAN KONTEN MEDIA
SOSIAL YAYASAN RUMAH GENERASI PEMENANG

TENTANG EDUKASI DAN MENGAJAK MASYARAKAT

BERBUAT KEBAIKAN

Nama Dosen Pembimbing

a. Nama Lengkap : Diana Aqidatun Nisa, S.T, M.Ds
b. NIDN : 0011069006
c. Jabatan Fungsional : Dosen
d. Program Studi : Desain Komunikasi Visual
e. Nomor HP : 08175221211
f. Alamat e-mail : diananisa.dkv@upnjatim.ac.id
g. Perguruan Tinggi  : UPN “Veteran™ Jawa Timur
Lokasi Kegiatan : Yayasan Rumah Generasi
Pemenang
Anggota :
1. Nama Lengkap : Abyan Dhia Pratama

NPM 121052010127

Prodi : Desain Komunikasi Visual



2. Nama Lengkap
NPM
Prodi

3. Nama Lengkap
NPM
Prodi

Surabaya, 30
Menyetujui,

Dosen Pembimbing

77
— .jf/,_(Z -

o

Difina Agidafun Nisa, S.T, M.Ds

NIP. 19900611 201803 2001

Novia Kurmiasan
21052010070
Desain Komunikast Visual
Arrufic Smart Satva Nugraha
21052010069
Deson Komunikas Visual
November 2023

Ketua Kelompok

NPM. 21052010127

Mengetahui,

Roordinator Program Studi

Masnima; S, T.. M.Sn

NIPPPK 1984

05122021212004

Abyan Dhia Pratama

KATA PENGANTAR

Puji syukur kami sampaikan kepada Allah Yang
Maha Esa,pemberi rahmat dan petunjuk, karena atas berkat-
Nya, kami dapat menyelesaikan penyusunan Modul Magang
Merdeka Belajar Kampus Merdeka, Program Kompetisi
Kampus Merdeka, sebagai mahasiswa Program Studi
Desain  Komunikasi Visual Universitas Pembangunan
Nasional “Veteran” Jawa Timur. Modul ini kami hadirkan
dengan tujuan utama sebagai pedoman bagi mahasiswa dan
dosen pembimbing selama pelaksanaan kegiatan magang,
memberikan landasan yang kokoh dan terstruktur. Modul
KegiatanMagang ini dirancang dengan harapan agar dapat
menjadi referensiyang mendalam dan berdaya guna bagi
mahasiswa dan dosenpembimbing dalam menghadapi dan
melaksanakan kegiatanmagang dengan penuh pemahaman
dan kesiapan. Semoga modul ini tidak hanya menjadi
panduan praktis, tetapi juga menjadi wahana inspirasi dan
motivasi untuk meningkatkan kualitas serta efektivitas
kegiatan magang di lingkungan kampus. Ucapan terima
kasih juga kami sampaikan kepada dosen pembimbing, pihak
mitra, dan semua pihak yang telah berkontribusi dalam
proses pengembangan modul ini.

Kami mengharapkan bahwa modul ini dapat menjadi
sumber pengetahuan yang berkelanjutan, memberikan
dampak positif, dan menjadikan kegiatan magang sebagai
sarana pembelajaran yang bernilai dan berkesan bagi semua
pihak yang terlibat. Terima kasih atas kerjasama, dukungan,
dan kontribusi berharga dari seluruh elemen kampus dan
pihak terkait. Semoga



modul ini menjadi langkah awal yang berarti dalam
meningkatkan mutu pendidikan dan pengembangan sumber
daya manusia bukan hanya dalam bidang desain namun
semua bidang keilmuan yang ada.

Surabaya, 30 November 2023

Diana Agidatun Nisa, S.T, M.Ds

DAFTAR ISI
HALAMAN PENGESAHAN. ...t ii
KATA PENGANTAR ..ottt iv
DAFTAR IS]...oiiiieiicceeee e vi
DAFTAR GAMBAR .....ociiiiiiieeee s vii
1. PENDAHULUAN. ..ottt 8
2. PELAKSANAAN KEGIATAN. ..ot 11
2.1. Tanggal Pelaksanaan ...........ccccccooevveiniiicvnese e, 11
2.2. Waktu Pelaksanaan ............cccooevereneienesienesceeeeeneenns 11
2.3. Tempat Pelaksanaan ............cccooveveeiieneein e, 12
2.4, Jenis Kegiatan..........ccccecvevieiieii e esie e 12
2.5, PESBITA. ..ot 13
3. HASIL DAN PEMBAHASAN......cocoiiee e 13
3.1. Sosial Media ......cccvevvviieiieiece e 13
3.2, KONEBN ...t 15
3.3. Target Setiap KONteN .......ccoooviiiiiiieeeee 18
3.4. Media DESAIN.......ccciiiieiiere e 21
3.5. Proses PeranCangan ..........cceceereenerireneesenineseesesne s 25
3.6. Hasil yang Didapatkan............cccoceveveniiininnniiiceen 37
4. PENUTUPAN L....ooiiiiecn e 40
5. DAFTAR PUSTAKA . ...t 40

6. LAMPIRAN L...ooiiiiii s 43



DAFTAR GAMBAR
Gambar 1.1. Logo Yayasan Rumah Generasi Pemenang .......... 10
Gambar 3.1. Beberapa logo sosial media terpopuler................. 14
Gambar 3.2. Logo Adobe lllustrator...............c.coeeviiiineinnn 22
Gambar 3.3. Logo Adobe Premiere Pro...............coceeviiiinnin. 22
Gambar 3.4. Logo CapCut..........cooiiiiiiiiiiiiee e 23
Gambar 3.5. Logo Adobe Photoshop...............ccooiiiiiinin, 24
Gambar 3.6. Logo Procreate............ovivieeiiiiiiiiiiieinea, 25
Gambar 3.7. Proses - proses Desain Thinking ....................... 27
Gambar 3.8. Contoh script dialog ..........ccoevviiiiiiiiiiiii, 32
Gambar 3.9. Contoh storyboard ................cccooiiiiiiiiiini 33
Gambar 3.10. Contoh proses take video ...................ocoeevenne 34
Gambar 3.11. Contoh progres konten ilustrasi ...................... 35
Gambar 3.12. Contoh progres kontenfeed ................c.cceeeeet. 35
Gambar 3.13. Contoh progres kontenreels ........................... 35
Gambar 3.14. Hasil konten ilustrasi ...............ccooeeeieneiiinnn. 38
Gambar 3.15. Hasil kontenfeed ..............cccooviiiiiiiiininnen. 38
Gambar 3.16. Hasil kontenreels ..............coiiiiiiiiiiiinn 39
Gambar 3.17. Konten reels dan feedback dari masyarakat .........39

1.

PERANCANGAN KONTEN MEDIA SOSIAL
YAYASAN RUMAH GENERASI PEMENANG
TENTANG EDUKASI DAN MENGAJAK
MASYARAKAT BERBUAT KEBAIKAN

Diana Agidatun Nisa!, Abyan Dhia Pratama?, Novia
Kurniasari®, Arrafie Smart Satya Nugraha*

PENDAHULUAN

Modul atau buku adalah sebuah alat pembelajaran
yang sistematis, yang dapat juga digunakan sebagai media
pedoman danpanduan mahasiswa dalam memahami sebuah
materi tertentu secara mandiri. Modul dalam konteks magang
adalah sebagai panduan tata cara ataupun alur kegiatan
mahasiswa dalammenjalankan baik itu kegiatan sehari - hari
dalam menjalankan magang atau proses spesifik yang
dilakukan mahasiswa dalam menciptakan sesuatu setiap
harinya di tempat magang.

Di tengah arus informasi yang terus berkembang pesat
dan transformasi digital yang melanda masyarakat, media
sosial menjadi saluran komunikasi yang semakin dominan
dan berpengaruh. Dalam konteks ini, mengajak masyarakat
untuk berpartisipasi dalam kegiatan sosial, khususnya
bersedekah, menjadi semakin relevan. Modul ini, berjudul
PERANCANGAN KONTEN MEDIA SOSIAL YAYASAN
RUMAH GENERASI PEMENANG TENTANG EDUKASI
DAN MENGAJAK
MASYARAKAT BERBUAT KEBAIKAN hadir sebagai
panduankomprehensif untuk merancang strategi konten yang



dapat menginspirasi, menggerakkan, dan membentuk sikap
serta perilakupositif di kalangan masyarakat.

Pentingnya peran media sosial dalam membentuk opini dan
memobilisasi masyarakat menjadi kian nyata. Bersamaan
dengan itu, kegiatan bersedekah sebagai bentuk kepedulian
sosial menuntutadanya strategi komunikasi yang efektif dan
memotivasi melalui platform media sosial. Modul ini
merespons kebutuhan tersebut dengan memberikan panduan
yang mendalam dalam perancangan konten yang mampu
menyampaikan pesan kebaikan secara tepat dan menyentuh
hati.

Kegiatan magang merupakan suatu program dimana
seseorang, baik siswa maupun mahasiswa, melakukan
aktivitas yang hampir sama seperti pekerja di suatu perusahaan
atau lembaga untuk mendapatkan pengalaman kerja yang
nyata, serta melatih kemampuan baik softskill dan hardskill
yang dimiliki sesuai bidangyang dikuasai. Kegiatan magang
sendiri biasanya dilakukan berbulan - bulan bahkan dapat
lebih lama tergantung kesepakatan antara peserta dan lembaga
atau mitra terkait. Selama kegiatan magang sendiri, peserta
magang akan diberikan tugas dan tanggungjawab yang sesuai
dengan keahliannya. Dan biasanya dalam kegiatan magang
peserta juga akan mendapatkan seorang mentor yang akan
menuntun dan menjadi penjembatan antara sebuah lembaga
dengan peserta magang. Magang sendiri menjadi penting
karena tertulis pada pasal 35 ayat (2) UU No 12 tahun 2012
tentang pendidikan tinggi menyebutkan perlunya perguruan
tinggi mengembangkan kurikulum yang mencakup praktik
lapangan, proyek, dan penelitian sebagai bagian integral dari

pembelajaran. Sebenarnya di era saat ini, ada banyak sekali
program magang Yyang tersedia diluar, ditambah lagi ada
program dari pemerintah yang sedang digaung - gaungkan
saat ini, yaitu kegiatan MBKM atau Merdeka Belajar Kampus
Merdeka, yang mana program dari Kemendikbud ini adalah
program yang menjadi wadah para mahasiswa untuk dapat
belajar dan mengembangkan keahliannya, bukan hanya di
dalam kelas saja, namun dapat dengan banyak cara salah
satunya adalah dengan program magang PKKM (Program
Kompetisi Kampus Merdeka), program ini merupakan
program kompetisi terbuka, dengan sistem seleksi
berkelompok (tiered system). Sistem seleksi berkelompok
berdasarkan pada jumlah mahasiswa aktif dan akreditasi
perguruan tinggi sera geografi/regional. PKKM secara khusus
merupakan inisiatif pemerintah Indonesia yang bertujuan
untuk  meningkatkan  kualitas mahasiswa  melalui
pengembangan soft skills, pengalaman praktis di dunia kerja,
serta penguatan karakter dan kewirausahaan. Dengan
demikian, mahasiswa dapat mengembangkan
keterampilannya dan mendapatkan bekal yang dibutuhkan
oleh dunia kerja.

Di tahun ini mahasiswa dari program studi Desain
Komunikasi Visual berkesempatan untuk mengikuti PKKM
untuk dapat mengasah kemampuan terutama dalam bidang
desain dan visual. Program ini diikuti hampir mayoritas dari
mahasiswa angkatan 2021 yang tersebar kurang lebih ke
sepuluh mitra yang bekerja sama dengan DKV UPNVJT.



Rumah |
Generasi
Pemenang

Sumber : Facebook Yayasan Rumah Generasi
PemenangGambar 1.1. Logo Yayasan Rumah
Generasi Pemenang.

Salah satu mitra tersebut adalah Yayasan Rumah
Generasi Pemenang, yang adalah sebuah NGO (Non
Government Organization) atau LSM (Lembaga Swadaya
Masyarakat) yang bergerak di bidang sosial, memberdayakan
anak yatim dan dhuafa baik secara sosial maupun pendidikan.
Yayasan yang sering juga disebut sebagai RGP ini pertama
kali didirikan pada 30 Juni 2020, dan memiliki tiga penggagas
utama yaitu Abdullah Maftuh Al Ikhsani, Agus Purnomo, dan
Maulana Ishag, yayasan ini bertempatdi JI. Dewi Sekardadu
No.3A, Sudomukti, Kebomas, Kec. Gresik, Kabupaten
Gresik. Disini peran dan kedudukan anak magang adalah
untuk membantu salah satu divisi yang dimiliki oleh RGP
yaitu, divisi media, divisi ini berperan sebagai pembuat dan
produsen dari semua konten dan desain yang ada.

Dengan adanya modul ini, teman - teman magang
bertujuanuntuk dapat membagikan pengalaman, pemahaman,

dan perancangan berbagai macam konten media sosial yang
memotivasi masyarakat untuk terlibat dalam kegiatan
kebaikan. Melalui langkah-langkah praktis, pembaca akan
dibimbing untuk merancang pesan-pesan yang tidak hanya
informatif tetapi juga menggugah emosi, sehingga mampu
meningkatkan kesadaran dan partisipasi masyarakat dalam
aksi sosial positif

PELAKSANAAN KEGIATAN
2.1. Tanggal Pelaksanaan
Untuk magang PKKM di mitra Yayasan Rumah
Generasi Pemenang tanggal pelaksanaan kegiatan
magang dimulai dari tanggal 7 Agustus 2023 - 24
November 2023.

2.2. Waktu Pelaksanaan

Untuk magang PKKM di mitra Yayasan Rumah
Generasi Pemenang waktu pelaksanaan kegiatan magang
adalah sebagai berikut :

¢+ Senin - Jumat (WFO (Work From Office))
« Sabtu (WFH (Work From Home))
<+ Minggu (Libur)

Untuk waktunya adalah pukul 07:45 - 17:00
(WFO (Work From Office)), sedangkan untuk WFH
penulis biasanyadiberikan tugas berupa revisi tugas 1
minggu sebelumnya. Untuk detail waktunya sendiri
adalah sebagai berikut :

% 07:45 - 09:00 (Piket, mengaji, dan morning spirit)
« 09:00 - 11:30 (Beraktivitas seperti biasa)



2.3.

« 11:30-12:00 (Ishoma)

% 12:00 - 14:30 (Beraktivitas seperti biasa)
14:30 - 15:00 (Sholat Ashar)

15:00 - 17:00 (Beraktivitas seperti biasa)
Tempat Pelaksanaan

Untuk magang PKKM di mitra Yayasan Rumah
Generasi Pemenang tempat pelaksanaan kegiatan
magang adalah sebagai berikut :

% Senin - Jumat (Kantor Yayasan Rumah
GenerasiPemenang)

% Sabtu (Tempat tinggal masing - masing)

% Minggu (Libur)

%

e

2.4. Jenis Kegiatan

Untuk magang PKKM di mitra Yayasan Rumah
Generasi Pemenang jenis kegiatan magang Yyang
dilakukan adalah sebagai berikut :

1. Membuat konten reels instagram untuk kampanye
sosial.

2. Membuat konten feeds instagram untuk kampanye
sosial.

3. Membuat konten ilustrasi untuk reels & feeds
instagramuntuk kampanye sosial.

4. Desain signage atau penanda jalan menuju
YayasanRumah Generasi Pemenang.

5. Desain poster untuk acara - acara RGP.

Desain layout PPT.

7. Dokumentasi setiap acara RGP seperti Kisah Anak

o

Sholeh,Gebrak, Curhat Bunda Bahagia, dan lain -
lain.

2.5. Peserta

Ada beberapa peserta magang yang mengikuti
program MBKM PKKM di Yayasan Rumah Generasi
Pemenang, diantaranya adalah :

1. Abyan Dhia Pratama (21052010127)
2. Aditya Nugraha Wibisono Putra (21052010190)
3. Arrafie Smart Satya Nugraha
(21052010069)4. Moch. Rofi Hakim
(21052010058)

5. Rasyadan Pranoto (21052010046)
Rachel Jihan Al Jauza (21052010068)
Novia Kurniasari (21052010070)
Dewi Sekar Laras (21052010114)
Tanjung Prihandarini (21052010148)
10 Melinda Oktafiana (21052010158)

©ooNe®

HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Sosial Media’




Sumber : https://www.sampoernauniversity.ac.id/id/media-
sosial-adalah/
Gambar 3.1. Beberapa logo sosial media terpopuler.

Van Dijk dalam Nasrullah (2015) menyatakan bahwa media
sosial adalah platform media yang memfokuskan pada
eksistensi pengguna yang memfasilitasi mereka dalam
beraktifitas maupun berkolaborasi. Karena itu media social
dapat dilihat sebagai medium (fasilitator) online yang
menguatkan hubungan antar pengguna sekaligus sebuah
ikatan sosial. (Van Dijk, Nasrullah, 2015).

Meike dan Young dalam Nasrullah (2015) mengartikan kata
media sosial sebagai konvergensi antara komunikasi personal
dalam arti saling berbagi diantara individu (to be share one-to-
one)dan media publik untuk berbagi kepada siapa saja tanpa
ada kekhususan individu. (Mieke & Young, Nasrullah, 2015).

Menurut Boyd dalam Nasrullah (2015) media sosial sebagai
kumpulan perangkat lunak yang memungkinkan individu
maupun  komunitas  untuk  berkumpul, berbagi,
berkomunikasi, dan dalam kasus tertentu saling berkolaborasi
atau bermain. Media sosialmemiliki kekuatan pada user-
generated content (UGC) dimana konten dihasilkan oleh
pengguna, bukan oleh editor sebagaimana di instansi media
massa. (Boyd, Nasrullah, 2015).

Dari beberapa definisi di atas dapat disimpulkan
bahwa, sosial media adalah media atau platform dalam bentuk
digital, yangdapat diakses oleh siapapun yang memiliki gawai
atau gadget. Berbeda dengan media atau platform terdahulu
seperti koran, majalah, bahkan televisi. Media sosial

mengizinkan semua orang untuk dapat mengakses berbagai
informasi yang mereka inginkan dengan mudah dan cepat
serta dapat membagikan informasi tersebut dari satu orang ke
orang lain tanpa perantara.
3.2. Konten
Menurut KBBI, konten adalah informasi yang tersedia
melalui media atau produk elektronik. Konten dapat berupa
teks, citra, grafis, video, suara, dokumen, laporan - laporan
dan lain - lain.g
Menurut Cambridge Dictionary, salah satu
pengertiankonten adalah “artikel atau bagian yang terdapat
dalam majalahatau buku” (the articles or parts contained in a
magazine or book). Jika dilihat dari beberapa definisi
tersebut, saat ini kebanyakan orang menganggap bahwa
konten adalah apapun yangdisebarluaskan melalui platform
media digital. Dan memang itu
juga sejalur dengan beberapa definisi di atas.
Menurut buku Menjadi Kreator Konten di Era Digital
(2021) dalam pembagiannya sendiri secara lebih spesifik
konten dapat dibagi menjadi beberapa jenis dan format, antara
lain,
1. Konten Edukasi
Konten edukasi berisi pengetahuan yang
bermanfaat yang fungsinya untuk menambah nilai
konten utamamu. Misalnya, ketika seseorang
mendalami tentang kosmetik,

maka ia bisa membuat konten mengenai tips memilih
kosmetik, rekomendasi harga, hingga cara
pemakaiannya.



1. Konten Informatif

Konten informatif bertujuan untuk
menginformasikan sesuatu, baik dalam bentuk tulisan,
foto,maupun video. Informasi bersifat penting atau hal
utama yang menjadi konten misalnya nama produk
kosmetik, alamat toko, daftar produk, dan sebagainya.

2. Konten Review

Konten review adalah ulasan satu produk
barang atau jasa. Konten jenis ini umumnya
menghadirkantestimony sebagai konsumen. Sehingga,
penonton dapat mengetahui informasi lebih lanjut
mengenai produk atau jasa yang direview tersebut.

Contoh konten review yaitu, konten perjalanan
ke Danau Toba, penggunaan ponsel merek X,
pengalamankuliner di salah satu warung makan, dan
lain sebagainya.

3. Konten Interaksi

Sebagaimana namanya, jenis konten ini
bertujuan untuk berinteraksi dengan pengguna akun
media sosial. Pentingnya interaksi agar engagement
media sosial makin meningkat. Konten interaksi bisa
berupa QnA (Tanya jawab), kuis, sesi curhat, dan
sebagainya,

Selain berdasarkan tujuannya, ada pula jenis konten

berdasarkan bentuknya, seperti:
1. Status/Tweet/Quote

Konten paling sederhana adalah dalam bentuk
statusbaik itu di Facebook, Tweet, ataupun Quote.

2. Artikel (Blog)

Artikel adalah tulisan panjang. Biasanya jenis
konten ini bisa ditemui di blog atau website.
Pembuat kontennya disebut dengan blogger.
Adapun jenis konten utama di blog adalah tulisan.

. Foto

Salah satu konten visual yang cukup diminati
adalahfoto. Konten foto ini bisa kita temui dengan
mudah dilnstagram, Facebook, hingga Twitter.

. GIF

GIF (Graphics Interchange Format) adalah
format gambar bergerak atau dalam bentuk animasi
sederhana. GIFsering dijadikan konten di sela konten
utama atau pendukung. GIF kerap kali digunakan
untuk membuat meme.

. Meme

Meme adalah bentuk gabungan tulisan dan
gambar yang mengikuti hal trending. Kebanyakan
meme bernuansakomedi dengan mengaitkan pada hal
lain, misalnya produk, pengetahuan, budaya,
pendidikan, kuliner, pariwisata, dan sebagainya.

. Infografik

Infografik adalah
singkatan dari
information dan Graphics. Infografik di dalamnya
memadukan tulisan/teks dengan gambar/desain.
Umumnya, infografik digunakan untuk menjelaskan
suatu informasi agar lebih sederhana dan
menarik.Alhasil, pesan yang disampaikan efektif.

. Video/Vlog



Video disebut juga gambar bergerak. Konten
dengan format video boleh dibilang sangat diminati
sekarang ini. Apalagi, semua orang bisa mengunggah
videodi media sosial. Sebuah konten video dianggap
berkualitas apabila topik, isi, dan juga kualitas yang
dihadirkan bagus dan menarik.

8. Podcast

Semenjak pandemi, konten podcast menjadi
banyakdigandrungi masyarakat. Selain karena banyak
menghadirkan konten edukatif, podcast juga relatif
mudah untuk didengarkan sembari menyetir,
berolahraga, ataupunmemasak.

Format yang dihadirkan podcast dengan radio
sebenarnya sama saja. Bedanya, radio dilakukan
secara langsung sedangkan podcast melalui proses
rekaman dan editing. Kita juga bisa bebas memilih
topik atau tema podcast apa yang ingin didengarkan.

9. Live Streaming
Livestreaming dilakukan secara langsung dan
tanpa proses editing. Artinya, seseorang harus
mempersiapkan dahulu materinya, setting tempat, dan
sebagainya. Proses livestreaming bisa dilakukan di
berbagai akun media sosial, seperti Facebook,
Instagram, YouTube, dan Twitter. (Menjadi Kreator
Konten di Era Digital, 2021).
4.2. Target Setiap Konten

Dari setiap konten yang ada di sosial media, tentu
setiap konten tercipta dan ada karena memiliki tujuannya
masing - masing, setiap jenis dan format konten apalagi yang
sudah dikenalsecara meluas ada karena pastinya memiliki

pasar dan konsumennya masing - masing. Setiap konten juga
memiliki kelebihan dan kekurangannya masing - masing.
Setiap konten juga dapat menimbulkan permasalahannya
masing - masing tergantung atas tujuan apa konten tersebut
dibuat.

Namun yang seharusnya diingat adalah setiap konten
yang ada di sosial media dapat memengaruhi siapapun yang
melihat, mendengar, dan merasakannya.

Dalam kesempatan magang PKKM kali ini dimana
para anak magang di Yayasan Rumah Generasi Pemenang
diberikan kepercayaan untuk mengurus beberapa akun
instagram yang terhubung langsung dengan yayasan, di awal
teman - teman magang harus benar - benar memikirkan
tentang konten seperti apa yang pantas, cocok, mudah
dipahami, namun juga menyentuh dan menarik perhatian
masyarakat setiap melihat postingan dari akun sosial media
dari yayasan ini.

Perlu adanya target yang dituju disetiap memulai
proses perancangan yang panjang. Begitu juga dengan teman
- teman magang yang juga memiliki target pasar yang dituju
dari setiap konten - konten yang disajikan. Dari beberapa
konten yang dibuat selama periode magang, berikut adalah
target yang dituju dariklasifikasi setiap konten.

1. Konten llustrasi

Seperti namanya konten yang dibuat dengan
ilustrasi tangan ini dibuat semenarik mungkin dan
menggambarkan semangat para remaja muslim masa
kini yang mengajak semua netizen di Indonesia
bahkan dunia untuk menjalankan kebaikan dan
menyebarkannya.

Konten yang dapat berupa foto atau video ini



biasanya diposting di akun
@rumahgenerasipemenang & @sanggarsemutbiru
dan ditujukan untuk anak - anak -remaja berusia 6 - 17
tahun, karena dari segi informasi yangdiberikan sangat
sederhana dan mudah untuk dicerna, ditambah visual
yang menyenangkan dan lucu akan dapat

menarik anak - anak dan remaja untuk berbuat dan
menyebarkan kebaikan.

2. Konten Feed

Sebenarnya untuk konten feed sendiri adalah
bentuk general dan format penamaan dari konten
berupa foto dan gambar yang ada di Instagram, untuk
Klasifikasi dan tema dari konten feed ini sendiri
sebenarnya begitu beragam, dari  akun
@rumahmasadepanyatim sendiri tempat teman -
teman magang kebanyakan memposting hasil konten,
ada beberapa tema konten yang dibagi antara lain,
Laporan Kebaikan setiap bulan, Kegiatan Kelas Anak
Sholeh, Inspiring People, postingan pengingat diri,
ajakanbersedekah, Titip Doa ke Adik - Adik Yatim
dan Tahfidz, acara mingguan RGP, meneladani kisah
nabi, dan beberapakonten kebaikan lainnya.

Kebanyakan konten - konten berbentuk
kumpulan foto yang di desain dengan teratur dengan
tambahan informasi berupa teks ini ditujukan untuk
remaja hingga dewasa sekitar 13 - 40 tahun, karena
kebanyakan informasi yang disampaikan adalah
informasi yang spesifik tentang suatu kegiatan
tertentu. Walaupun tidak menutup kemungkinan untuk

usia dibawah atau diatas target pasar tersebut melihat
dan tertarik dengan konten tersebut.

3. Konten Reels

Sama seperti konten feed, reels adalah bentuk
umumdan format penamaan untuk konten dengan
format video vertikal di instagram, teman - teman
magang biasanyamemposting konten reels sendiri di
beberapa akun seperti @rumahmasadepanyatim dan
@untukgresik, beberapa tema video yang ada antara
lain, cerita penjual lansia, medical check up penjual
lansia, quotes kehidupan sehari - hari sesuai ajaran
islam, cuplikan ceramah ustadz dan ulama, ucapan
terima kasih atas bantuan dalam menyukseskan acara
RGP, informasi acara RGP mendatang, dokumentasi
keseruan dan runtutan acara RGP, danbeberapa konten
kebaikan serupa.

Dari beberapa konten reels yang ada,
kebanyakan target penontonnya adalah remaja hingga
dewasa sekitar 13
- 40 tahun, sama seperti konten feed informasi yang
disampaikan merupakan informasi yang spesifik, dan
misi yang diinginkan dari target pasar ini sebenarnya
adalah untuk mendorong orang - orang Yyang
didominasi oleh generasi produktif untuk bersedekah
dan mau membantu sesama, baik kepada anak - anak
yatim dan dhuafa, para lansia yang masih membanting
tulang, dan untuk orang - orang yang membutuhkan
lainnya.



4.3. Media Desain 2. Adobe Premiere Pro

Media desain yang dimaksud disini adalah tempat,
alat, platform, atau software yang digunakan teman - teman
magang untuk merancang konten - konten instagram.
Dikarenakan ada beberapa jenis dan format konten yang

dibuat teman - teman magang seperti penjelasan sebelumnya, Sumber :

maka pasti akan membuat perbedaan terhadap media desain https://id.m.wikipedia.org/wiki/Berkas:Adobe_Premie
yang dipakai, beberapa media desain yang digunakan oleh re_Pro_CC_icon.svg

teman - teman magang antara lain, Gambar 3.3. Logo Adobe Premiere Pro.

1. Adobe lllustrator

Merupakan media lain yang dimiliki Adobe
dan memiliki spesialisasi di bidang editing video,
software ini memiliki beberapa tool dan efek bawaan
yang membantu pekerjaan teman - teman magang

Sumber : untuk mengedit video untuk konten reels. Adobe
https://en.m.wikipedia.org/wiki/File:Adobe_lllustrato Premiere dipilih karena kelengkapan fiturnya, dan
r cc karena beberapa teman magang telah terbiasa
_icon.svg menggunakan software ini.
Gambar 3.2. Logo Adobe Illustrator. 3. CapCut

Merupakan software desain grafis milik Adobe
yang memiliki spesialisasi untuk membuat desain
orisinil dari nol, terdiri dari beberapa tool yang dapat z
membantu teman
- teman magang untuk membuat layout dan desain

konten terutama feed yang mempunyai format PNG. Sumber:

Adobe Illustator sendiri dipilih karena kompleksitas https://www.wizcase.com/download/capcut/#google_vign
penggunaannya, dan user interface yang mudah ette

diingatterutama yang telah terbiasa dengan beberapa Gambar 3.4. Logo CapCut.

software Adobe lain.



Merupakan media serupa seperti Adobe Premiere,
yang juga memiliki spesialisasi di bidang editing video,
namun software ini lebih populer di ponsel daripada di
laptop seperti kedua software di atas, namun itu juga yang
menjadi kemudahan tersendiri untuk teman - teman
magang, agar dapat mengedit video dengan lebih mobile
dan cepat karena file yang sudah direkam tidak perlu
dipindahkan lagi di laptop namun langsung diedit di satu
tempat yang sama. Selain itu kelebihan capcut adalah
ketersediaan efek dan template yang up to date dan
kekinian yang cocok untuk pengeditan konten yang asik
dan relate dengan anak muda.

4. Adobe Photoshop

Sumber:
https://id.wikipedia.org/wiki/Adobe Photoshop

Gambar 3.5. Logo Adobe Photoshop.

Merupakan media lain dari Adobe, yang
sebenarnya memiliki speasialisasi untuk mengedit
foto, namun juga memiliki kemampuan untuk
menciptakan gambar ilustrasi yang profesional,

teman magang sendiri, adalah karena dengan
spesialisasi Photoshop yang merupakan software
editing foto, gambar yang telah dibuat dapat lebih
leluasa diedit, ditambahkan efek cahaya, disesuaikan
warnanya, bahkan diperindah nuansanya lebih mudah
dibanding dengan software ilustrasilain.

5. Procreate

Sumber : https://logos-world.net/procreate-logo/
Gambar 3.6. Logo Procreate.

Merupakan software dengan spesialisasi
ilustrasiyang populer di iPad, Procreate, merupakan
software eksklusif yang sebanding dengan fitur - fitur
yang ditawarkan, sensasi menggambar langsung di
layar iPad ditambah dengan pen stylus nya dapat lebih
mempermudah teman - teman magang untuk dapat
menggambar, selain itu kelebihan lain adalah fitur
yang sangat fleksibel digunakan dengan beberapa
gerakan tangan saja juga lebih menghematwaktu teman
- teman magang untuk membuat konten ilustrasi.

4.4. Proses Perancangan

didukung dengan beberapa fitur yangbiasanya ada di
software gambar dan ilustrasi lain. Alasan dari
penggunaan Adobe Photoshop untuk menciptakan
ilustrasi, selain karena preferensi pribadi teman -

Setelah mengetahui beberapa informasi di atas, teman - teman
magang memasuki proses utama untuk memulai proses
perancangan sebuah konten untuk media sosial terutama
instagram.Sejatinya setiap orang memiliki caranya masing -



masing untuk memulai menjalankan suatu  proses
perancangan, tidak ada yang benar dan salah dalam
melakukan proses perancangan, terutama dalam bidang
kreatif, apapun dapat dilakukan, dan yang terpentingadalah
hasil akhir yang akan didapat, terkadang proses yang rumit,
unik, dan diluar panduan umum dapat menghasilkan hasil
yang juga out of the box dan disukai banyak orang. Apalagi
dari segi konten yang dibuat sendiri, pasti memiliki langkah
- langkah dan prosedur yang berbeda - beda, maka dari itu
dalam sub bab ini, penulis membuatnya menjadi menjadi lebih
umum agar dapat lebihmudah dipahami baik secara proses dan
garis besar runtutan proseskreatif yang dilalui setiap teman -
teman magang.

Design Thinking adalah metodologi atau kerangka
kerja untuk memecahkan masalah dengan memahami
kebutuhan dan tuntutan pengguna atau target audiens. Ini
berfokus pada manusia terlebih dahulu dan menghasilkan
solusi efektif untuk memenuhi kebutuhan pengguna.

Ini digunakan untuk mengatasi masalah-masalah jahat yang

ambigudan tidak jelas dengan pendekatan berikut:

1. Memahami kebutuhan manusia yang terlibat
dalampermasalahan tersebut.

2. Mendefinisikan ulang permasalahan dengan pendekatan
yangberpusat pada manusia.

3. Hasilkan dan bagikan gagasan tentang solusi dalam sesi
curahpendapat.

4. Mengadopsi pendekatan langsung untuk
mengembangkanprototipe yang cepat dan berulang.

5. Uji prototipe dan ulangi prosesnya (Rike Fries Dam,

Teo YuSiang, 2020).

Design Thinking adalah cara untuk memecahkan
sebuah masalah dengan praktis dan kreatif sertamemiliki focus
utama padatarget audience. (NKD, 2021)

Design Thinking adalah metode inovasi yang berpusat
pada user dengan memaksimal suatu karya desain untuk
mengintegrasikan kebutuhan pasar, kemungkinan teknis, dan
persyaratan untuk kesuksesan bisnis (Fariyanto & Ulum,
2021).

William Visser (2006) dalam (Oxman, 2017) telah
mendefinisikan Design Thinking sebagai suatu proses
strategi kreatif yang digunakan oleh desainer dalam proses
mendesain. (Oxman, 2017).

Sebelumnya, definisi Design Thinking dikemukakan
sebagai suatu “proses eksplorasi dan strategi mendesain”
dalam berbagai wilayah desain, dan sudah diakui sebagai
cabang keilmuan desain baru (Dorst, 2015).

Design Thinking

Sumber : https://www.dewaweb.com/blog/apa-itu-design-
thinking/Gambar 3.7. Proses - proses Desain




Thinking.

Dari beberapa definisi di atas, dapat disimpulkan
sederhananya desain thinking adalah cara dan penduan
berpikir seorang desainer, dalam mengerjakan sebuah desain,
hal ini disepakati oleh seluruh desainer diseluruh dunia, dan
menjadi langkah - langkah yang wajib dijalankan seluruh
desainer jika menginginkan hasil desain mereka dapat
maksimal, terutama desain yang nantinya akan dikonsumsi
dan diproduksi ke masyarakat luas.

Dalam konteks magang ini, desain thinking dipilih menjadi
penggambaran dari langkah - langkah dan prosedur dari
teman teman magang untuk dapat merancang sebuah desain
dan konten untuk media sosial instagram.

Dalam desain thinking sendiri ada beberapa tahap
seperti pada gambar di atas, dan berikut adalah penjelasan dari
tahapan - tahapan yang ada dalam desain thinking dan
hubungannya dengan proses perancangan konten sosial media
yang dilakukan teman - teman magang.

1. Empathize

Empathize adalah tahap awal proses berpikir
seorang desainer, dimana pada dasarnya seorang
desainer tidak boleh hanya mementingkan ego sendiri,
namun dituntut harus dapat membayangkan dunia dari
banyak sudut pandang dan perspektif, dari sudut
pandang netizen dengan segala komentarnya, pihak
yayasan, mentor, maupun idealis desainer sendiri.

Semua itu dipikirkan desainer sampai dapat

menemukan sebuah solusi yang diinginkan oleh

berbagai pihak.

Pada tahap awal teman - teman magang melakukan
brief dengan mentor mengenai rincian dari pekerjaan
yang akan teman - teman magang ini hadapi, sudah
menjadi tugas mentor untuk memberikan sebuah
penjabaran mengenailatar belakang Yayasan Rumah
Generasi Pemenang, baik secara struktural maupun
secara fakta peran aktif. Selain itusaat mengetahui
bahwa akan membuat sebuah konten instagram untuk
akun yayasan, pasti yang akan terlintas dalam pikiran
teman - teman magang adalah konten dakwah yang
kaku dan memiliki target pasar yang spesifik dan
konservatif. Disinilah juga peran mentor untuk dapat
menjelaskan tentang latar belakang setiap akun yang
dimiliki oleh yayasan ini dapat bekerja, dan dari sini
teman- teman magang baru dapat menelaah tentang
kelebihan dankelemahan dari konten yang telah ada,
dan itulah yang menjadi landasan para desainer
dibutuhkan dalam industri digital dan kreatif. Selainitu
nantinya mentor akan berperanbesar dalam berbagai
macam keputusan serta pemberian konsep awal setiap
konten.

2. Define

Dalam tahap ini informasi yang telah
dikumpulkan dalam tahap sebelumnya, diserap dan
dipahami kembali, sebelum akhirnya merumuskan
berbagai macam permasalahan yang ada.

Di awal sebuah solusi pastinya memiliki suatu
akar permasalahan, begitu juga dalam konteks ini,



dimana permasalahan yang ada muncul ketika teman -
teman magang mulai melakukan kegiatan magang dan
diberitahu dalam brief bersama mentor bahwa teman -
teman magang ini akan diberikan kesempatan untuk
dapat membuat sebuahkonten sosial media dalam hal
ini instagram untuk sebuah akun yang menyebarkan
kebaikan melalui kampanye sosialnya. Masalah
pertama yang muncul adalah bagaimanacara seorang
yang belum pernah melakukan praktek dan
berpengalaman setara kerja sebagai profesional untuk
dapatbersikap, dan setara dengan pekerja profesional ?
Masalah kedua bagaimana seseorang yang kurang
mengetahui dasar dari sebuah akun yayasan dapat
membuat konten yanglayak dan pantas ? Masalah
yang ketiga bagaimana ilmu dari program studi Desain
Komunikasi  Visual dapat diterapkan dengan
perancangan konten sosial media akun yayasan ?

3. Ideate

Setelah perumusan masalah dibuat, tahap ini
merupakan tahap pemecahan masalah yang telah
dirumuskan. Tahap ini merupakan tahap dimana
proseskreatif dari seorang desainer muncul dan mulai
bekerja berpikir dari banyak sudut pandang dan
referensi acak yang dapat memiliki kemungkinan
untuk memecahkan masalah yang ada.

Disini teman - teman magang yang dibantu oleh
mentor memikirkan tentang berbagai macam hal,
pertama, konten yang bagaimana yang menarik

perhatian banyak orang, jikalau konten itu menarik
banyak perhatian atau viral, maka proses viralnya
konten tersebut apakah karena kontroversi atau murni
kreasi. Kedua memahami cara kerjasebuah platform
bekerja, atau lebih tepatnya memahami algoritma,
dalam konteks ini berarti algoritma instagram, walau
dulu terkenal sebagai sosial media berbasis foto,
namun saat ini instagram menjadi sosial media yang
lebih mengutamakan video vertikal sebagai daya
tariknya, video vertikal atau reels saat ini lebih
memiliki peluang yang lebihtinggi untuk mendapat
atensi, itu karena algoritma dariinstagram saat ini
lebih berpihak kepada reels dibanding dengan feeds.
Maka dari itu kebanyakan konten reels, dalamakun
@rumahmasadepanyatim terutama, berisi pesan
moral yang mengedukasi masyarakat berbuat
kebaikan melalui cara yang menghibur dengan format
sketsa video. Sedangkan kebanyakan konten feed
dalam akun @rumahmasadepanyatim berisi beberapa
informasi spesifik tentang pengumuman atau kegiatan
yang telah ataupun akan dilakukan oleh yayasan.
Ketiga untuk seorang yang masih awam untuk
membuat sebuah konten, apalagi untuk akun yayasan
dengan pengikut yang juga cukup banyak, teman -
teman magang sendiri melakukan sebuah riset kecil,
dengan melihat postingan sebelum - sebelumnyabaik
di akun yang sama, ataupun akun serupa, dan mencari
sebuah benang merah serta contoh formula sukses
yang dihasilkan dalam akun tersebut. Dan yang



terakhir untuk mengimbangi pola kerja yang dituntut
disiplin waktu dan bertanggung jawab, teman - teman
magang memiliki caranya masing - masing, hamun
secara umum pastinya dengan membuat sebuah jadwal
dan deadline terhadap diri sendiri, semisal untuk
konten ilustrasi lima slide dengan porsi ilustrasi lebih
banyak dibanding informasi berupa teksmaka biasanya
dapat diselesaikan oleh teman - teman magang selama
dua sampai tiga hari pengerjaan, untukkonten feed
dengan 10 slide dapat diselesaikan oleh teman

- teman magang selama satu sampai dua hari
pengerjaan, untuk konten reels dengan memikirkan
konsep dan proses take video akan diselesaikan selama
dua sampai tiga hari, dan sebagainya.

4. Prototype

Tahap ini adalah proses penindaklanjutan
tahapan sebelumnya, dimana setelah pemecahan
masalah dapat ditemukan, maka langkah selanjutnya
adalah mulai membuat sebuah prototype atau produk
uji coba. Dalam tahap inilah sebuah produk sangat diuji
dari banyak hal, dari tingkat keberhasilannya,
efektivitasnya, penanganan pemecahan masalahnya,
kemudahan produksi dalam skala besar, dan lain - lain.

Dalam konteks magang, prototype, merupakan proses
eksperimen teman - teman magang dalam membuat
sebuah konten yang sekiranya menarik untuk banyak
orang, dan disetujui oleh pihak yayasan melalui
pembimbing lapangan atau mentor. Dalam tahap ini
jugalah teman - teman magang memulai mengerjakan

ilustrasi, desain grafis, atau pengambilan video untuk
konten.

Sumber : Dokumen pribadi
Gambar 3.8. Contoh script
dialog.

Di awal setelah diberikan brief yang berisi konsep
awal dari konten yang akan dibuat, teman - teman
magang memikirkan beberapa perencanaan awal. Bagi
yang membuat konten ilustrasi memikirkan tentang
cerita, pose, ekspresi, dan karakter seperti apa yang
akan dibuat. Bagi yang membuat konten feed
memikirkan tentang konseplayout atau tata letak setiap
slide, narasi bila tidak ada dalam brief, pemilihan
tipografi, pemilihan gambar, sampai metode
pemberian informasi. Bagi yang membuat konten



reels memikirkan tentang keadaan dan situasi apa
yang cocok dengan konsep utama, jalan cerita video
sketsa, referensi dari konsep yang telah viral, script
atau dialog jikadiperlukan, sampai ke latar tempat,
waktu, dan suasana yang dibutuhkan. Dalam
perencanaan awal ini biasanya teman - teman magang
secara umum melakukan proses yang dikenal sebagai
brainstorming.

— |I=
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Sumber : Dokumen pribadi

"

Gambar 3.9. Contoh storyboard.

(BT S
Sumber : Dokumen pribadi

Gambar 3.10. Contoh proses take
video.

Setelah itu biasanya teman - teman magang
melakukan proses diskusi atau asistensi pada mentor
tentang ide yang dimiliki oleh teman - teman magang.
Jika disetujui proses dilanjutkan ke tahap berikutnya
yaitu eksekusi awal. Untuk konten ilustrasi dapat
memulai membuat sketsa kasar atau yang disebut
storyboard, fungsinya sendiri adalah  untuk
mempermudah ilustratoruntuk mengetahui ide mereka
apakah benar - benar sudah cocok atau memerlukan
pengembangan lagi dari segi konsep, serta
mempermudah ilustrator dalam proses pengerjaan
lanjutan karena gambaran awal telah tervisualisasikan
semua. Untuk konten feed juga telah dapatmemulai
proses pengerjaan dalam software, mulai dari
mengeksekusi layout atau tata letak setiap slide. Untuk
konten reels, dapat memulai proses take video sesuai
perencanaan awal.



Sumber : Dokumen pribadi
Gambar 3.11. Contoh progres konten ilustrasi.

Sumber : Dokumen pribadi
Gambar 3.12. Contoh progres konten
feed.

Sumber : Dokumen pribadi
Gambar 3.13. Contoh progres konten
reels.

Tidak lupa juga setelah proses di atas telah
selesai, teman - teman magang terkadang juga
berdiskusi atau asistensi dengan mentor terkait progres
yang telah dibuat, jika dirasa memerlukan tambahan
atau saran, teman - temanmagang perlu melakukan
proses revisi terlebih dahulu sebelum melanjutkan
proses selanjutnya. Namun jika disetujui, maka teman
- teman magang dapat melanjutkan prosesnya. Untuk
konten ilustrasi melakukan proses lining atau sketsa
final dan pemberian warna dasar. Untuk kontenfeed

mulai mengisi setiap layout atau tata letak yang telah
dibuat dengan gambar, dan tipografi berupa cover di
slide pertama, informasi utama, penanda seperti
halaman, dan lain - lain. Untuk konten reels setelah
pengambilan video selesai, selanjutnya masuk ke
tahap editing, dalam tahap inikreativitas mahasiswa
DKV ditunjukkan, sesuai dengan konsep dan
perencanaan awal, mood dari setiap video dapat
dipengaruhi dari teknik pengeditan yang tepat, timing
transisi setiap frame, penggunaan efek, warna gambar,
sound effect, dan lain - lain. Sama seperti sebelumnya
biasanya teman - teman magang melakukan diskusi
atau asistensi lagi kepada mentor tentang progres
mereka, setelah itu lanjut lagi ke tahap akhir atau
finishing. Untuk konten ilustrasi, tahap akhirnya
adalah melakukan shading, meletakkan tipografi
berupa informasi, pemberian background, dan
pengecekan detail. Untuk konten feed, proses akhir
berupa pemberian effect untuk lebih memperindah
penampilan feed, dan pengecekan detail. Untuk konten
reels, proses akhir berupare-check hasil video yang
telah dibuat.

5. Test

Tahap ini merupakan tahapan akhir dari desain
thinking. Sederhananya setelah proses perancangan
desain telah dilakukan, dan berbagai macam trial &
error telah dilalui, tahapan selanjutnya adalah uji coba
ke skala yang lebih besar, yaitu ke masyarakat luas.



Mirip seperti penjelasan diatas, setelah konten tujuan, yaitu mengajak masyarakat kepada kebaikan, maka

telahdibuat dan telah di ekspor dari software masing - dari itu berikut merupakan beberapa hasil konten yang telah
masing menjadi format gambar atau video, langkah dirancang oleh teman

selanjutnya adalah memposting konten tersebut ke - teman magang mahasiswa DKV UPN “Veteran” Jawa Timur
akun sesuai dengan arahan mentor. Nantinya untuk mitra Yayasan Rumah Generasi Pemenang.

postingan tersebut akan mendapatkan reaksi yang
beragam. Beberapa parameterdari reaksi dan feedback
dari masyarakat dapat dilihat melalui beberapa hal
yang ada di instagram antara lain, jumlah like atau
suka, komentar, share, dan untuk reels adajumlah
views atau penonton, selain itu feedback juga dapat
dilihat dari insight dan reached account yang ada pada
fiturinstagram for business, sederhananya adalah dari

Sumber :
https://www.instagram.com/rumahgenerasip
emenang/Gambar 3.14. Hasil konten
s Uil R ] ilustrasi.
dampak konten yang telah dibuat, akan memengaruhi il
juga jumlah pengunjung suatu akun. . ,J *'z’.'.'"'
4.5. Hasil yang Didapatkan
Dari betapa panjangnya proses desain thinking dalam
pembuatan sebuah konten sosial media di atas, di akhir
pastinya menciptakan sebuah konten yang bukan sembarang Sumber :
konten namunsarat akan makna yang mendukung tema konten https://www.instagram.com/rumahmasad

tersebut, danpastinya bersifat persuasif untuk mencapai suatu epanyatim/Gambar 3.15. Hasil konten



Sumber :

https://www.instagram.com/rumahmasad

epanyatim/Gambar 3.16. Hasil konten

reels.

Bayar
- J )

Sumber : https://www.instagram.com/untukgresik/
Gambar 3.17. Konten reels dan feedback dari
masyarakat.

PENUTUPAN

Dan ini merupakan akhir dari proses panjang yang
telah dilalui teman - teman magang, dimulai dari proses
persiapan magang, eksekusi setiap konten yang dibuat selama
berbulan - bulan, sampai ke proses akhir. Dalam setiap
langkah yang ditempuh, terdapat cerita, perjuangan, dan
dedikasi para mahasiswa untuk dapat mencari ilmu, dan
bukanlah sia - sia belaka, setiap tahap yang dilalui pasti
memiliki manfaat dan ilmunya masing - masing yang dapat
bermanfaat bagi mahasiswa, bukan hanya dalambidang desain,
melainkan berbagai bidang, bertemu relasi baru, dan
pengalaman baru di luar zona nyaman yang selama ini
mahasiswa rasakan. Konten - konten yang telah dibuat
semoga dapat memberimanfaat dan dampak kebanyak orang,
agar setiap orang memandang sosial media bukan hanyalah
sebagai tempat yang negatif, namun ada setitik harapan positif
yang mampu merubah semua hal negatif disekitarnya juga
menjadi positif.
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Abstract
This research examines the collaboration between Visual Communication Design (DKV)
students and the Rumah Generasi Juara Foundation in an effort to support social initiatives
through the Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM) internship program, Merdeka
Campus Competition Program (PKKM) at the East Java "Veteran” National Development
University. This foundation, as a non-profit organization, has played a crucial role in
community empowerment and overcoming various social problems.
Keywords: DKV Student, Internship, Illustration

Abstrak

Penelitian ini mengkaji kolaborasi antara mahasiswa Desain Komunikasi Visual
(DKV) dan Yayasan Rumah Generasi Pemenang dalam upaya mendukung inisiatif
sosial melalui program magang Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM) Program
Kompetisi Kampus Merdeka (PKKM) di Universitas Pembangunan Nasional
"Veteran" Jawa Timur. Yayasan ini, sebagai organisasi nirlaba, telah memainkan
peran krusial dalam pemberdayaan masyarakat dan penanggulangan berbagai
masalah sosial. Berkomunikasi memiliki berbagai macam cara dan bentuk, salah
satunya adalah berkomunikasi secara visual. Komunikasi visual merupakan bentuk
awal ekspresi manusia akan kebutuhan berinteraksi dan merupakan cikal bakal dari
seni rupa. Ilustrasi adalah salah satu disiplin ilmu yang keberadaanya telah lama.
Perkembangan ilustrasi tidak lepas dari perkembangan dalam sejarah kehidupan
manusia. Dunia sosial budaya, ilmu pengetahuan dan teknologi telah menjadi tempat
berkembangnya dunia ilustrasi. Artikel mengupas keberadaan ilustrasi, memetakan
fungsi dan peranannya memberikan pengetahuan yang lebih mendalam dalam
memanfaatkan karakter pencitraan.

Kata Kunci: Magang, Mahasiswa DKV, Ilustrasi
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I. Pendahuluan

Pendahuluan memberikan konteks latar belakang kolaborasi ini. Fokus pada peran
yayasan, tantangan yang dihadapi, dan kebutuhan dukungan masyarakat
memperjelas urgensi kerjasama dengan mahasiswa DKV. Program magang MBKM
PKKM di UPN "Veteran" Jawa Timur menjadi wadah untuk melibatkan mahasiswa
DKV dalam mendukung inisiatif sosial dan mengatasi keterbatasan yang mungkin
dihadapi oleh yayasan.

Yayasan Rumah Generasi Pemenang adalah organisasi nirlaba yang berperan dalam
pemberdayaan masyarakat dan mengatasi masalah sosial seperti pendidikan,
kesehatan, dan pemberdayaan ekonomi. Meskipun telah fokus pada isu-isu penting,
yayasan ini memerlukan dukungan masyarakat, terutama dalam desain grafis dan
anggaran kampanye media sosial.

Media sosial, terutama Instagram, telah menjadi platform efektif untuk mencapai
audiens yang luas dan meningkatkan kesadaran sosial. Namun, penggunaan media
sosial juga dapat menimbulkan dampak negatif seperti penyebaran berita palsu.
Mahasiswa Desain Komunikasi Visual (DKV) memiliki potensi untuk menciptakan
konten yang menarik dan efektif di Instagram, berkontribusi pada kampanye sosial.

Mahasiswa DKV di UPN "Veteran" Jawa Timur telah berpartisipasi dalam program
magang MBKM PKKM, kolaborasi dengan Yayasan Generasi Pemenang. Mereka
berfokus pada kampanye nilai-nilai berbagi dan sedekah, khususnya terkait Rumah
Masa Depan Yatim. Melalui program magang ini, mereka mengaplikasikan
keterampilan desain grafis untuk merancang konten yang positif dan menarik di akun
Instagram yayasan.

Jurnal ini akan membahas rincian perancangan desain ilustrasi animasi tentang
bersedekah yang dikembangkan oleh mahasiswa DKV. Kolaborasi ini diharapkan
dapat menginspirasi lebih banyak mahasiswa DKV untuk memanfaatkan program
magang dalam mendukung inisiatif sosial yang relevan.

II. Tinjauan Teoritis

Tinjauan teoritis mencakup peran media sosial dalam era digital dan dampaknya
terhadap masyarakat. Dijelaskan secara rinci bagaimana Instagram, sebagai platform
yang populer, dapat digunakan untuk membangun kesadaran sosial dan mendukung
inisiatif amal. Selain itu, pembahasan mengenai dampak negatif yang mungkin
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muncul, seperti penyebaran berita palsu dan fitnah, juga disertakan untuk
memberikan konteks yang komprehensif.

Media sosial adalah jenis media yang dirancang untuk memfasilitasi interaksi sosial
yang bersifat dua arah. Media sosial dapat didefinisikan sebagai platform yang
memungkinkan perusahaan untuk berinteraksi, membangun koneksi, dan berbagi
konten dengan pengguna lain secara online. Media sosial juga berfungsi sebagai
wadah komunitas online di mana orang berkumpul untuk berbagi pengetahuan,
informasi, dan opini. Social media marketing adalah upaya pemasaran yang
menggunakan media sosial untuk mencapai tujuan pemasaran dengan
memanfaatkan partisipasi aktif pengguna media sosial.

Content Motivation adalah salah satu saluran motivasi yang
memungkinkan pihak Yayasan Rumah Generasi Pemenang untuk berinteraksi
langsung dengan calon donator maupun pengguna social media termasuk penelitian,
pembelian, interaksi, donasi dan peninjauan. Content creator adalah strategi divisi
media untuk merencanakan, membuat, dan mendistribusikan konten yang menarik
audiens dengan tujuan mendorong mereka menjadi termotivasi sehingga dapat
menggerakkan hatinya untuk berdonasi.

Instagram adalah salah satu platform untuk mengunggah dan berbagi foto
dengan pengguna lain. Yayasan Rumah Generasi Pemenang memanfaatkan
Instagram untuk mempromosikan dan mengajak para pengguna sosial media untuk
berdonasi. Copywriting merupakan penulisan naskah / caption sosial media dalam
periklanan yang mana berfungsi untuk mempertegas dan memperkuat isi pesan yang
ada didalamnya dapat tersampaikan.

Ilustrasi berasal dari kata latin illustrare yang berarti menerangi atau memurnikan.
Dalam kamus The American Heritage of The English Language, illustrate mempunyai
arti memperjelas atau memberi kejelasan melalui contoh, analogi atau perbandingan,
mendekorasi. Menurut museum ilustrasi nasional di Rhode Island, USA, ilustrasi
adalah penggabungan ekspresi personal dengan representasi visual untuk
menyampaikan sebuah ide atau gagasan. [lustrasi adalah sebuah citra yang dibentuk
untuk memperjelas sebuah informasi dengan memberi representasi secara visual.
Esensi dari ilustrasi adalah pemikiran; ide dan konsep yang melandasi apa yang ingin
dikomunikasikan gambar. Menghidupkan atau memberi bentuk visual dari sebuah
tulisan adalah peran dari ilustrator. Mengombinasikan pemikiran analitik dan skill
kemampuan praktis untuk membuat sebuah bentuk visual yang mempunyai pesan.

Menggambar adalah prinsip mendasar dalam ilustrasi. Gambar adalah landasan
bagaimana pencitraan tersebut terbentuk. Gambar merupakan dasar dari semua gaya
ilustrasi, dari realis hingga abstrak. Setiap ilustrasi harus dipahami, dirancang, dan
disajikan secara layak untuk dipresentasikan; dan menggambar berperan dalam
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setiap tahap tersebut. Menggambar juga memberi informasi mengenai identitas
ilustrator, mengembangkan, dan membentuk ikonografi pribadi illustrator.
Merupakan atribut fungsional yang harus dipunyai seorang ilustrator dan
menentukan dasar perbendaharaan visual. Observasi dan belajar mengamati
merupakan bagian dari pembelajaran ilustrasi. Penguasaan gambar secara objektif
dan analitis akan memberikan pengetahuan secara detail tentang subjek dan
menghasilkan imajinasi untuk berkreasi. Menggambar adalah cara dimana ide
divisualisasikan dari konsep hingga hasil akhir. Menggambar bermain dengan
komposisi, warna, tekstur, bentuk, skala, ruang, perspektif, aspek emotif, dan
asosiatif. Pemahaman objektif dan analitis dalam gambar merupakan dasar utama
untuk memahami subjek. Ini adalah keterampilan akademis dan praktis yang penting

untuk ilustrator saat merekam informasi dan membangun konsep.

[lustrasi sebagai Alat Informasi Berawal dari abad ke-19, berkembangnya ilmu
pengetahuan dan pendidikan. Ilustrasi dengan bentuk detail, rumit dan garis hitam
putih dihasilkan dengan teknik cukil. Ilustrasi digunakan untuk merekam dunia fisik
dan intelektual, banyak ditemukan di buku-buku pendidikan, ensiklopedia, dan
pengetahuan alam. Ilustrasi digunakan oleh para ilmuwan untuk mendokumentasi
dan menjelaskan secara detail subjek yang sedang diteliti, dari kehidupan alam
sampai anatomi. Dalam dunia kedokteran ilustrasi medis menghasilkan ilustrasi
anatomi dan bendah digunakan untuk tujuan pendidikan dan pelatihan. Ilustrasi jenis
ini biasa disebut dengan istilah scientific illustration, bentuk seni untuk kebutuhan
ilmu pengetahuan. Merupakan hasil dari representasi dengan diagram dan tingkat
akurasi untuk mengomunikasikan semua aspek yang berhubungan dengan ilmu
pengetahuan. Ilustrasi juga digunakan untuk merekronstruksi suatu kejadian yang
merupakan kejadian penting dalam sejarah manusia. Dalam hal ini ilustrasi
merupakan hasil kerja sama antara para ahli dan ilustrator, sebuah tampilan dari
subjek displin dan praktik seni visual. Ilustrasi teknik dapat kita lihat di subjek-subjek
yang berhubungan dengan teknologi. Merupakan penjelasan komprehensif tentang
pembuatan atau perakitan dengan perhatian utama penjelasn struktur, fungsi dan
masalah mekanik. Secara umum, ilustrasi adalah media instruksi yang baik, informasi
dapat lebih mudah dicerna ketika disampaikan secara visual. Ilustrasi bekerja dalam
berbagai tingkat, ilustrasi dapat menjelaskan dari hal sederhana hingga; memainkan
alat musik, olah raga atau permainan sampai ke hal yang kompleks; teknik
pemasangan, struktur arsitektur, dIL

Ilustrasi sebagai Alat Persuasi Kekuatan persuasi tidak bisa dianggap remeh, dan
ilustrasi selama ini mengambil peran yang besar dalam hal ini. Peran ilustrasi ini
terlihat nyata di dunia komersial periklanan. Ilustrasi iklan atau dulu disebut dengan
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seni komersial berawal dari visual representasi produk-produk rumah tangga.
Sekarang ilustrasi dalam dunia iklan dipakai sebagai bagian dari kampanye sebuah
produk untuk membangun kesadaran merek sebuah barang atau perusahaan.
Ilustrasi dalam advertising direncanakan secara detail. Konsep kampanye sebuah
produk menjadi landasan bagaiman ilustrasi akan dibuat. Merencanakan komunikasi
agar pesan dari sebuah produk tersampaikan ke audience. Demografi audience
menentukan gaya ilustrasi yang tepat untuk menyampaikan pesan. Oleh karena itu,
ilustrasi dalam bidang periklanan sangatlah luas. Keanekaragaman yang dibutuhkan
sangat bervariatif, dari produk jasa, produk makanan, minuman, pakaian, peralatan
rumah tangga, kendaraan, media komunikasi dan teknologi, pariwisata, perbankan
dan lain lain. Penggunaan ilustrasi diberbagai media seperti outdoor, cetak dan
elektronik memengaruhi bagaimana teknis pembuatan ilustrasi tersebut. Peran
ilustrasi sebagai alat persuasi juga dimanfaatkan dalam dunia politik. Sebagai alat
propaganda pada masa perang, ilustrasi menjadi sarana efektif menyebarkan pesan.

II1. Metode Penelitian

Metode penelitian melibatkan observasi, perencanaan, dan dokumentasi sebagai
langkah-langkah utama dalam mendukung inisiatif sosial. Penggunaan teknik
triangulasi dengan menggabungkan data dari sumber yang beragam, seperti
observasi konten Instagram, perencanaan kampanye, dan dokumentasi proses
perancangan, dilakukan untuk memperoleh data yang beragam dan meningkatkan
keabsahan penelitian.

1. Observasi :

Proses pengamatan menyeluruh untuk mencermati perilaku dalam situasi tertentu
dengan tujuan mendeskripsikan aktivitas, individu, serta makna kejadian
berdasarkan perspektif individu. Metode yang membantu penulis ketika dalam posisi
tidak dapat menerima informasi dari mentor secara jelas, hal ini kemungkinan karena
maksud sesungguhnya kurang bisa dijelaskan dengan kata - kata. Maka dari itu
penulis terkadang mencari beberapa contoh desain, konten, foto, video, warna, dan
apapun yang dapat menjelaskan maksud sesungguhnya dari brief yang dimaksud.
Setelah mentor memberikan brief dan dirasa brief tersebut cukup dan tidak
bermasalah, terkadang timbul masalah baru yang munculnya dari penulis, yaitu
masalah ide dan konsep. Secara umum ide dan konsep ibaratnya sebuah kerangka
pembentuk tubuh manusia. Tanpa kerangka, manusia tidak dapat terbentuk. Maka
dari itu, dengan penulis yang kesulitan memikirkan ide dan konsep, proses desain
tidak dapat dimulai.
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2. Brainstorming :

Metode ini merupakan yang paling populer dilakukan para desainer, begitu juga
penulis, karena metode ini benar - benar memberikan keleluasaan kepada otak untuk
benar - benar melepaskan semua ide liar penulis. Karena metode ini tidak
mengutamakan penilaian terhadap ide, melainkan banyaknya ide yang dapat
dihasilkan penulis. Proses perancangan konten instagram harus melalui riset dan
perencanaan yang tepat seperti membuat konten hari besar di tanggal yang tepat.

3. Kontruktivisme :

Merupakan metode dimana penulis secara berkala memberikan update kepada
mentor, hal ini membantu penulis menemukan beberapa kesalahan dan koreksi
langsung dari orang yang lebih mengetahui brief secara cepat. Secara singkat metode
ini menekankan pada eksplorasi tanpa menekankan pada hasil akhir, hasil akhir akan
didapatkan dengan sendirinya seiring proses eksplorasi berjalan. Dalam kasus
penulis, ketika mengerjakan suatu desain atau konten, baik berupa gambar ataupun
video, penulis mengeksplorasi apapun yang dapat dilakukan, merubah bentuk
fundamental desain, tata letak desain, warna, tipografi, dan lain - lain. Sampai ketika
suatu pola terbentuk, baru disanalah biasanya penulis memahami apa yang
sebenarnya harus dilakukan. Dan disaat itulah penulis terlepas dari belenggu art
block dan dapat menyelesaikan desain atau konten tersebut.

Penelitian ini juga menggunakan teknik triangulasi, yaitu penggabungan beberapa
teknik pengumpulan data dan sumber data yang sudah ada. Dalam hal ini, peneliti
mengumpulkan data melalui observasi, perencanaan, dan dokumentasi untuk
memperoleh data yang beragam dari sumber yang sama, sehingga meningkatkan
keabsahan data yang digunakan dalam penelitian.

IV. Hasil dan Pembahasan

Bagian ini mencakup hasil kolaborasi antara mahasiswa DKV dan Yayasan Generasi
Pemenang. Contoh karya yang dihasilkan yaitu Ilustrasi bergerak atau biasa disebut
animasi. Pembahasan melibatkan evaluasi mendalam terhadap efektivitas konten
yang dihasilkan, dampak positif yang terlihat, serta potensi perbaikan untuk
pengembangan kampanye sosial di masa depan.

Proyek ilustrasi untuk postingan Reels Instagram melibatkan sketsa, pewarnaan, dan
finishing, dengan pencarian referensi untuk memastikan konten sesuai dengan tren
dan pesan yang ingin disampaikan. Dalam pembuatan Ilustrasi, saya menggunakan
Adobe Photoshop sebagai aplikasi utama, mengumpulkan berbagai bahan seperti



Sindoro 2023, Vol. 1, No.7

CENDIKIA PENDIDIKAN 91-121

ISSN: 3025-6488 Prefix DOI 10.9644/scp.v1i1.332

logo, foto, ilustrasi, dan ornament, serta menekankan pentingnya layouting untuk

keunikan dan estetika desain.

Kemudian menggabungkan berbagai elemen tersebut dengan menggunakan aplikasi
capcut di hp untuk membuat efek animasi. Proses finalisasi melibatkan eksperimen,
penataan layout, dan asistensi dari mentor untuk memastikan keberhasilan proyek
sebelum diekspor. Asistensi dari mentor menjadi bagian penting dalam menemukan
formula yang pas.

Dalam pembuatan desain Reels Instagram @rumahmasadepanyatim, saya melakukan
brainstorming untuk menciptakan konten yang menarik perhatian dan memiliki
pesan moral yang jelas. Proses eksperimen dan trial & error dilakukan dengan
mencari referensi, dan hasilnya disesuaikan dengan identitas akun.

Selama magang, saya juga mendapatkan pembelajaran baru, termasuk pengalaman
profesional, keterampilan teknis, manajemen proyek, serta interaksi dengan
lingkungan sosial dan profesional. Magang di Yayasan Rumah Generasi Pemenang
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tidak hanya memperluas pengetahuan praktis saya tetapi juga memperkaya
pengalaman pribadi dan keagamaan, terutama dalam bersama adik-adik yatim dan
dhuafa. Keseluruhannya, pengalaman magang ini menjadi fondasi berharga untuk
pertumbuhan pribadi dan karier di masa depan.

V. Penutup

Melalui kolaborasi antara mahasiswa DKV dan Yayasan Generasi Pemenang,
terwujud karya ilustrasi bergerak, atau animasi, sebagai contoh hasil. Evaluasi
mendalam terhadap efektivitas konten, dampak positif, dan potensi perbaikan untuk
kampanye sosial di masa depan menjadi sorotan utama.

Proyek ilustrasi Reels Instagram melibatkan sketsa, pewarnaan, dan finishing, dengan
referensi untuk kekinian. Adobe Photoshop dan Capcut di Handphone digunakan,
dengan layouting yang ditekankan. Asistensi mentor krusial dalam eksperimen dan
finalisasi proyek.

Desain Reels Instagram @rumahmasadepanyatim melibatkan brainstorming,
eksperimen, dan trial & error, sesuai identitas akun. Magang memberikan
pembelajaran baru dalam profesionalisme, keterampilan teknis, manajemen proyek,
dan interaksi sosial. Pengalaman bersama adik-adik yatim dan dhuafa memperkaya
secara pribadi dan keagamaan. Secara keseluruhan, pengalaman magang ini menjadi
fondasi berharga untuk pertumbuhan pribadi dan karier.

Penutup merangkum temuan utama, menyimpulkan kontribusi mahasiswa DKV
dalam mendukung inisiatif sosial, dan menyoroti pentingnya kolaborasi antara dunia
akademis dan organisasi nirlaba. Instagram diidentifikasi sebagai platform utama,
dengan fokus pada desain grafis dan kampanye media sosial. Tinjauan teoritis
mencakup peran media sosial dan ilustrasi. Metode penelitian menggunakan
observasi, brainstorming, dan kontruktivisme dengan teknik triangulasi. Diharapkan
bahwa hasil penelitian ini dapat memberikan inspirasi bagi mahasiswa DKV di UPN
"Veteran" Jawa Timur dan di seluruh dunia untuk memanfaatkan program magang
dalam mendukung inisiatif sosial yang relevan dengan nilai-nilai kemanusiaan dan
kemasyarakatan.

Selanjutnya, hasil dan pembahasan akan mengevaluasi karya ilustrasi bergerak
mahasiswa DKV. Proses kreatif, peran mentor, dan pembelajaran selama magang di
Yayasan Generasi Pemenang menjadi sorotan. Dengan demikian, pendahuluan
menciptakan landasan untuk menjelajahi proyek kolaboratif ini lebih lanjut.
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89 Mahasiswa DKV UPN ”Veteran” Jawa Timur Berpartisipasi dalam Program Magang PKKM
(Program Kompetisi Kampus Merdeka) Bersama 15 Mitra di Surabaya, Sidoarjo, Malang,
Gresik, dan Tuban

Link Terbit : https://www.kompasiana.com/novia96472/65678a2cde9482a10428612/89-mahasiswa-
dkv-upn-veteran-jawa-timur-berpartisipasi-dalam-program-magang-kompetisi-kampus-merdeka-
bersama-15-mitra-yang-tersebar-di-5-kota

Surabaya, 29 November 2023 - Sebanyak 89 mahasiswa Desain Komunikasi Visual (DKV) dari
Universitas Pembangunan Nasional “Veteran” Jawa Timur antusias mengikuti Program Magang
Kompetisi Kampus Merdeka (PKKM) yang diselenggarakan oleh 15 Mitra diantaranya yaitu Better
Youth — Malang, Bhinneka Adv, Jenama, Pustaka Cemerlang, Kawakibi, Urunan Kebaikan, Lazdau,
Urban Spasial, Solar Studio, Rumah Generasi Pemenang, Diskominfo Sidoarjo, Pt Mitra Mapan Mulia,
Pt Colar, Hexa Integra.

Program magang ini diinisiasi dengan tujuan memberikan pengalaman praktis kepada
mahasiswa DKV (Desain Komunikasi Visual) agar mereka dapat mengaplikasikan pengetahuan teoritis
yang telah dipelajari di kampus dalam lingkungan kerja yang sebenarnya. Sebanyak 15 mitra industri
di lima kota tersebut turut serta dalam program ini, membuka peluang bagi mahasiswa untuk belajar
dari praktisi yang berpengalaman.

Foto bersama di Rumah Generasi Pemenang

Salah satu mitra yang ikut serta dalam program ini adalah Yayasan Rumah Generasi Pemenang,
yang berfokus pada kegiatan edukasi juga sosial. Menurut Direktur Utama Yayasan Rumah Generasi
Pemenang, Bapak Maftuh, "Kami senang dapat berkontribusi dalam pengembangan potensi mahasiswa
DKYV melalui program magang ini. Kami yakin bahwa pengalaman langsung di dunia industri dapat
meningkatkan keterampilan dan pemahaman mereka juga dapat membantu pekerjaan divisi media
dalam meningkatkan media sosial."

Program magang PKKM ini memiliki cakupan wilayah yang luas, mencakup Surabaya,
Sidoarjo, Malang, Gresik dan Tuban. Hal ini memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk
memahami dinamika industri kreatif di berbagai kota dan merasakan perbedaan kebutuhan pasar di
setiap wilayah.



Koordinator Program Magang, Diana Aqidatunnisa, menyatakan, "Kami berusaha menciptakan
pengalaman magang yang beragam dan bermutu untuk mahasiswa DKV dalam rangka peningkatan
Program Kompetisi Kampus Merdeka. Dengan melibatkan 15 mitra industri, mahasiswa dapat memilih
dan menyesuaikan magang mereka sesuai minat dan tujuan karir masing-masing."

Foto kunjungan ke Studio Desain Kong Vector, Nganjuk

Mitra Magang di Yayasan Rumah Generasi Pemenang sering mengadakan kunjungan ke
percetakan, studio desain dan mendatangkan narasumber yang berpengalaman. Dengan diadakannya
berbagai macam kunjungan tersebut, peserta magang diharapkan dapat membawa pulang pengetahuan
yang berharga, keterampilan praktis, dan jaringan profesional yang akan membantu mereka memasuki
dunia kerja setelah Iulus. Program magang PKKM ini menjadi langkah strategis dalam mempersiapkan
generasi muda DKV untuk menghadapi tantangan dan peluang di industri kreatif yang terus



Lampiran Media Massa

Mengupas Cerita di Balik Festival Generasi Pemenang 2: Kontribusi Mahasiswa

DKV UPN Veteran Jatim - https://www.wartatasik.com/mengupas-cerita-di-balik-festival-
generasi-pemenang-2-kontribusi-mahasiswa-dkv-upn-veteran-jatim/

Crew RGP dan Mahasiswa Magang yang berpartisipasi dalam Festival Generasi Pemenang | dokpri

Referensi — Gresik, 27 November 2023, Yayasan Rumah Generasi Pemenang (RGP), sebuah
pusat kegiatan sosial dan pendidikan yang berlokasi di JI. Dewi Sekardadu No. 3A Sidomukti,
Kebomas, Gresik, kembali hadir dengan antusias untuk menyelenggarakan Festival Generasi
Pemenang Season 2.

Didirikan pada tahun 2020, Yayasan Rumah Generasi Pemenang telah menjadi pijakan utama
dalam membantu perkembangan karakter dan pendidikan di Kabupaten Gresik.

Dengan sertifikasi dari Kemenhukan dan HAM Republik Indonesia, Yayasan RGP telah
merangkul berbagai program di bidang pendidikan dan sosial, termasuk kelas pendidikan
karakter, tahfidz, dan kelas banjari.

Setelah suksesnya Festival Generasi Pemenang Season 1 pada tahun 2022, tahun ini kami
kembali hadir dengan semangat yang lebih besar dalam Festival Generasi Pemenang Season
2.°



Acara ini akan diadakan di Gedung Nasional Indonesia (GNI) di Kabupaten Gresik, menjadi
wadah penyaluran bakat-bakat terpendam di tengah masyarakat. Yaitu mengadakan
lomba banjari dan MHQ.

kegiatan ini bertujuan memperkokoh silaturahmi dan ukhuwah islamiyah di antara masyarakat
muslim Kabupaten Gresik.

Selain itu, Festival Generasi Pemenang diarahkan untuk memperkenalkan Yayasan Rumah
Generasi Pemenang sebagai pusat pendidikan dan sosial yang berkomitmen untuk memajukan
karakter dan pengetahuan di Kabupaten Gresik.

Ini adalah langkah strategis dalam membangun pemahaman masyarakat terhadap peran dan
kontribusi yayasan dalam pembangunan sosial dan pendidikan.

Dan yang terakhir, kegiatan ini juga memiliki dimensi ekonomi dengan mendorong UMKM
lokal melalui bazar makanan. Dengan memberikan peluang kepada pengusaha kecil untuk
berpartisipasi, festival ini tidak hanya menjadi panggung prestasi seni dan pendidikan, tetapi
juga menjadi sarana untuk mempromosikan keberagaman kuliner khas daerah.

Dengan memadukan tujuan-tujuan tersebut, Festival Generasi Pemenang Season 2 diharapkan
menjadi acara yang merangsang berbagai aspek positif dalam masyarakat Kabupaten Gresik.

Dalam konteks ini, peran mahasiswa DKV UPN Veteran Jatim tidak hanya terbatas pada
penyelenggaraan Festival Generasi Pemenang Season 2, melainkan juga melibatkan mereka
secara aktif dalam berbagai aspek untuk memperkaya pengalaman dan menawarkan kontribusi
yang signifikan.

Mahasiswa DKV UPN Veteran Jatim mengambil peran kunci dalam mengoptimalkan visual
festival dengan merancang desain feed yang tidak hanya estetis tetapi juga dapat memberikan
pengalaman yang lebih memikat bagi peserta dan penonton. Upaya ini bertujuan untuk
menciptakan atmosfer yang lebih menarik dan inovatif dibandingkan dengan tahun
sebelumnya.

Selain itu, mahasiswa juga turut berperan dalam pembuatan video reels ajakan yang sangat
menarik. Dengan keahlian mereka dalam produksi video kreatif, mereka menciptakan materi
promosi yang tidak hanya mengundang partisipasi tetapi juga menciptakan antisipasi positif
terhadap acara tersebut. Video reels ini menjadi alat efektif untuk meningkatkan ekspektasi dan
ketertarikan masyarakat sebelum festival dimulai.

Setelah acara selesai, kontribusi mahasiswa tidak berhenti di situ. Mereka melanjutkan peran
mereka dengan membuat video after movie yang tidak hanya mencakup momen-momen
puncak festival tetapi juga menggambarkan nuansa keseluruhan acara.

Video ini tidak hanya berfungsi sebagai dokumentasi, tetapi juga sebagai alat untuk
membagikan pengalaman festival kepada masyarakat luas dan memperkuat citra positif
Festival Generasi Pemenang Season 2.

Dengan demikian, partisipasi mahasiswa DKV UPN Veteran Jatim tidak hanya memperkaya
dimensi seni dan pendidikan dalam festival, tetapi juga secara nyata mendukung kelancaran
dan meningkatkan daya tarik Festival Generasi Pemenang Season 2, menjadikannya sebagai
acara yang tidak hanya bermakna secara budaya dan pendidikan, tetapi juga memberikan
dampak positif yang berkesinambungan dalam komunitas.



Lampiran Hasil Karya

Charlie
Chaplin,

Sungguh luar biasa, Bagaimana
cara ayah Charlie Chaplin
mengajarkan arti kebahagiaan
dengan membantu orang lain

pan K&y
sall keluarga
g ikt

bt

Na ayahku ingin antuny Y, fan dia meng
yaar bisa membeli 6 Kal - unng yang “fatuh
1ty sambil

berterima kasih

Avahku pun tersenvum
nundur dar
ANIPN axu

]
1 lihat bapak it
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armandangan yang Auh isoil

B KIN, Ban
de:

tindakan dan taladan

Ada Malaikat

yang mencatat segala amal
buruk maupun baik tanpa
terkecuali.

Ada Orang Tua

yang selalu mendoakan;
menyayangi, dan rela

berjuang untuk ;
> 7

anak-anaknya

rMasih mau
melukai
perasaannya
keduanya?

noah gibanding
wEean gl muks bami
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Ada Allah SWT

yang melihat dan mengawasi
perilaku hambaNya dari segala
sisi

Ada Kematian

yang begitu dekat hingga tak
tau kapan ajal datang meski
belum bertaubat’

Sahabat, sekecil apapun dosa atau
perilaku negatif yang akan kamu
lakukan,

sebisa mungkin ingat beberapa hal
tersebut ya Karena hidup di dunia
hanya sementara, jangan sia-siakan
untuk berbuat dosa

- e




"Dan kehidupan dunia ini hanya
senda gurau dan permainan,

Dan sesunaguhnya negeri akhirat
itulah kehidupan yang sebenarnya, . :
sekiranya mereka mengetahui." Untuk Keluarga

Yatim dan Dhuafa

T e .

B S —

el - - -

Hanya dengan (D perpaketnya

kita bisa memerdekan mereka

dari kelaparan 4 TANDA
ORANG BAHAGIA

KATA NABI

Kh. Zainuddin Mz.

B Parattmrns i erenrng  naserilgaresaignreeien 5 Gaf e (27 208 2490

’ 2. Orang yang selalu
1. Orang yang selalu ingat melupakan kebaikannya
kepada kesalahan yang
pernah ia lakukan yianggap dirinya belunfBernah
1at baik sehin dimana ada
1 saat akan q?elakak:{ru ebailanidia tidak bisa ikt dan
daru dis mikirmikir) merasa sangat rugi)
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3. Dalam urusan dunia dia
lihat ke bawah

{ sehingga timbul rasa syukurnya
dengan cara itu jiwanya akan
lapang hidupnya akan tenang dan
dia tidak pernah ingkar kepada
nikmat yang diberikan Allah)

Festifal
6&{39(29 Pevmie,nagg
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&, Sebaliknya. didalam
urusan akhirat dia lihat ke
atas

(kalau dia bisa sholat kenapa saya
tidak, kalau dia sanggup puasa
kenapa saya tidak, kalau dia bisa
baca Qur'an kenapa saya tidak,
timbul rasa panas ingin menyontoh,
menyontoh ibadah mendatangkan
kebahagiaan




R4

Yuk Support Program Dakwah
untuk kebermanfaatan umat

mandin 1780003060478
Bsl (451)- 7143 845 332
MBNI 117 5588 482
BCA 150 488 6886

+ Admin ( 085230967400 )

oo 30 il G0 vev

9=
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MONGGUNINAN

ar
memiliki peluang untuk
tumbuh dan berkemt

kagnl ir
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mendekatinya

]nvuhx Qiehn ya,
cout

Padahal, setiap pagl Rasuluilah &
mmdatang:hyada\ganmbm ‘ : ; v
mk‘mn‘ "Anakku, adakah sunnah kokasihku

g belum aku kerjakan?
Tanpa sepatah kata pun Rasulullah z
sembari

menyuapinya

mendengal mmm
mencaci maki dirinya. Rasulullah
wmﬂ-mmmhehu

ap pagi Rasululiah
ujung 3
akanan untuk s

idi buta yang berada di sa

Keesokan harinya Abu Bakar pergi ke
pasar dengan membawa makanan
untuk dibertkannya kepada pengemis- 4
Yahudlymgbuu. ‘ Su‘-raka’:w m;. :
ar m awab, "Aku a R

mwmmms orang yang biasa.’
tersebut dan memberikan maka
itu kepadanya.

Bukan! Eng } bukan orang yang
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"Apabila dla datang kepsdaku, tidak ﬂ A beean

susah tangan ini memegang dan YATIM

tidak susah mulut ini mengunyar.

Qrang yang biasa mendatangiku itu

selalu menyuapiky, uplm Yuk kita perbanyak amal jariyah
mmmlm makanan kita dengan cara bersedekah untuk
tersebut, setelah itu dia berikan - keluarga yatim dengan cara :
padaku dengan lemah lembut,

pengernis itu melanjutkan

perkataannya.’ mardn ~ 1780003060478

BSI (451)- 7143 845 332
$SBNI 117 5588 482
BCA 150 488 6886

Sételah pengemis ity mendengar
cerita Abu Bakar, dia pun menangls
dan kemudian berkata, "Benarkah
demikian? Selama ini aku selalu
"Aku memang bukan orang yang mmd‘.
3 kepadamu, Aku adalah
ang dari sahabatnya,
g mulia itu telah tiada. Dia

adal lh Muhammad Rasulullah

Pengemis Yahudi buta tersabut

akhimya bersyahadat dih 5
Abu»Bok_;r h 6‘

o

UMy
NASA DCPAN
TRTIv

Veay For
' MAROKO

!ml WNg lebih 2

CARA MUDAH
MEMANCING REZEKI
DENGAN SEDEKAH

Jiwa terenag nv:m- ]
Bl Oy T
hitp e Merowo o
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NIk Benkan seciarn ter bk AT “’ﬁ
It 01 program dengan W

SOLUS! POD (1947)
VBB w koo werguh Pube fre
begl Yarud) dan A

Kogutuson PRR aisory

Arob, don Vil paraoh Greraghon

INSIDEN NAKBA (1948)
Farong A-Nasbo manystobhon

Yordomo don Mes menducile wikar
tertanty
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Keba

SEDEKAH SPESIAL

n Mt

19000300047 Rl

menganaeop Polestre
Wbogs tuna™ oir Mok

DEKLARASI BALFOUR (1917)

.\_'_,-'*

MANDAT INGGRIS (1923-1548)

B MEATOSNSUN Mongat peca
3, merrdosbins migrasd massal

INTIFADA PERTAMA (1987)

Intilods Pyrioma diends setech
hocogkoon d ol G

PLO don Hannos m

Pt e

PERJANJAN OSLO DAN
OTORITAS PALESTINA (1993)

“Awal Kaaflban dengan



INTIFADA KEDUA (2000)

Aril Shoresn $ unpungon meanrcy
Bentrohnn. maroaoh ahy s e
Irroel memperkios pemulkiman dan
IRMBOTGU N ok Can a

PERANG SAUDARA
PALESTINA (2006-2007)

VYo A pumbonghornar
o, don perong =udon

ALl v
E;Jm:m
Generasl
Pemenary
DAMFAK KONFLIK
PALESTINA DAN ISRAEL

Bebera Jarmpak o onli Palestin

Kawan, platform kecil bukan
berarti enggak punya pengaruh.

Dukungan kata - kata bukan
berarti enggak ada dampaknya.

Sekecil apapun
kepedulian yang bisa
kita lakukan pasti ada
dampaknya.
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SERANGAN KE JALUR GAZA
(2008, 2012, 204, 2021):
okwkan sarangan besar

& N, NS WSRON MO0 WONga
Pyt e

SERANGAN HAMAS (2023)

Serangan besar-besornn dori Gaen
framicy srngan batk sl
M yeboblor ritvor korbon

“Ngapain sih so-soan
peduli, nge-repost
doang mah enggak
ngebantu”

Apa dampaknya ?

Sederhananya begini,

semakin banyak orang yang
membagikan informasi mengenai
isutersebut didiskusikan

Semakin banyak didiskusikan,
semakin banyak pula orang yang

bersuara.

Semakin banyak yang bersuara,
semakin besar tekanan publik
yang dirasakan oleh pemangku
kebijakan.




Buat kamu yang tidak

nyaman dengan postingan

atau berita dari CAZA, kamu

bisa memilih untuk skip aja : '! $

“Mungkin
bukan disana,
tapi disini,
Karena kamu berhak untuk melihat ‘: ' dengan kedua
atau tidak melihat visual konten tangan kita”
yang muncul di platform yang

kamu punya.

Xoglatan 553 (Sarspan 5ego Jonnon) wnl
flaaan it ongan (msatif lunr bies pars
it i AeALaT LTtk berhieg! hatzaiMan
dungen membei maksn orang (el
AONGEN NIGE Yang KANDAT Mmurah.
Pengan Katl umh Cinta, merea
A Denub 3
ash sayang don mm M tagl

Program ssbeikan inl
dilvedlei olets bwbags
Kalargan nasyarskal, Mulsl
G| A NIk, mahasisee,
Tomaa, o1ang dawaca,
VAN TR, pokats, juga
1anea. Merssa beekumpid
dan bertiagl
kehahagiaanbertama pacs

Kobahagian sk hanys hadk £33T K10 Irenetong, 1aTa0 JUge sadt kits
mermbart wmwxmom Kila bisa rembarian mekanan

yorg Sakect
Wont ioust kta, ke mem ik untux el pan den
wwu,‘ummn berbag cinta melabal

M nmnm ink.
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y GOUIANh care
<inta dan kebakar Keglatan 53] {5araparn Sego Jannan)
wmwu-mnmalmrmmhm
099l 6 X Sunan Ol Mo, 18, Kerormas, Crosk.
M 3 4 " " |

.y Fesitriabi 3 aoet

ZAKAT EMAS

Zakat emas Zakat emas wajlb dikenakan atas
kepemilikan emas yang telah mencapai nisab
85 gram dan sudah mencapai haul 1 tahun

Cara Menghitung

(Emas yang dimiliki X Harga emas saat ini) X 2,5 %

ZAKAT TABUNGAN

Zakat tabungan Zakat yang dikeluarkan dari
tabungan atau deposito yang kita miliki jika
telah mencapai nisab 85 gram dan sudah
mencapai haul ) tahun

Cara Menghitung

(Saldo akhir - bunga*) X 2,5 %
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Apa Tt
ZAKAT AKHIR TAHUN

Zakat akhir tahun adalah Zakat yang

dikel n setiap akhir tahun masehi
maupun Hijriyah zakat ini meliputi harta
berupa emas perak saham investasi tabungan
harta dari usaha perdagangan usaha
perdagangan hewan ternak atau perusahaan
yang sudah dimiliklatau berjalan selama 1
tahun haulnya 1 tahun,

ZAKAT SAHAM

Zakat saham yaitu Zakat yang dikeluarkan
atas kepemilikan saham atau surat bukti
Persero dalam suatu perusahaan terbatas atau
PT nisab zakat saham adalah 85 gram emas
dengan harga 1 tahun

ZAKAT PERUSAHAAN

Zakat perusahaan Zakat yang dikeluarkan
oleh perusahaan yang dikelola bersama dalam
bentuk PT CV atau koperasi memiliki oleh
Muslim bidang usahanya halal zakat di-

tunaikan jika mencapai nisab 85 gram emas
dan haul 1 tahun.

Cara Menghitung

{Aktiva lancar - kewajiban jangka pendek) X 2,5 %




ZAKAT PENGHASILAN § ZAKAT
TAHUNAN PERDAGCANGAN

Zakat penghasilan tahunan zakat wajib dikelu- Zakat perdagangan zakat perdagangan

arkan atas harta yang berasal dari pendapatan adalah Zakat yang dikeluarkan dari harta atau
atau penghasilan rutin dari pekerjaan yang aset yang diperjualbelikan denganmaksud
tidak mefanggar Syariah zakat penghasilan untuk mendapat keuntungan nisab zakat per
bisa dikeluarkan secara tahunan dengan nisan dagangan senilai 85 gram emas dengan haul |
85 gram tahun

¥ Cara Menghitung
Cara Menghitung
(Modal yang diputar + keuntungan + plutang yang

(Total Penghasilan Tahunan*) X 2,5 % :’;’;’;"““"""l ={utang jatuh tempo + kerugian®)

-] 6

Fu
MRSA DEPAN
.@ YA I

Tidak Ada yang Kekal
Begitupun dengan Harta

Karena semua itu

Hanya Titipan

Yang paling penting dari
itu adalah
o pengakuan bahwa

@ mmp«banpkﬂi-"ﬂ dan ke
@ Mempeibaryak Soolaat
9 Mand| sebelurm Sholar Junfat

e Mecrymak KNUtan Junat

Menggunakan pakaEn
Laaik

MAKA BERDOALAH 1

AL s LN Soang-olang
YOG beranggun-mngguh
ke

M barcioa”
|ioncstes STME, A Avart]

Mangg unskan
imak vang |
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B Veu-

B G

Idealnya 1. llmu yang Bermanfaat
A N ‘

Yartu imu yang diamalian .

atau dipraktekkan sehari - s
hari sehinggn dicontoh 2

Jika seseorang meninggal
dunia, maka terputuslah
amalannya kecuali tiga k\ﬂx
perkara (yaitu):

(HR Musiim)

oleh orang lain, makae
salama ada yang mengikuti
By yang pemah dia
ajarkan salama Supun
pahala aksn terus mengall
untuknya.

L | B

Anak yang sholeh pasti Yadu sedekah yang pahalanya
akan ferus mengenang ‘] terus mangalir, sepert

kadua orang tvanya memberkan dana atau tenaga
sehingga tidak akan untuk pembangunan mas:d,

barhenti untuk senantiasa
mendoakan orang luanya
untuk mendapatkan

kebalkan di akhirat

maka maka salama masjid
fersabul digunakan untuk
berbadah, maka pahala akan
torus mangalir untuknya

B e

TERIMAKASIH PARA
PEJUANG VETERAN

“Tidak ada yang lebih
mulia danl
mempertarubkan hidup
untuk negara”
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Sahabat,
—wmmmea o, Jum‘at
- Berkah

Banyakin Senyum, Do'a, dan Sedokah

Ha anak Adam,
infaklah (nafankaréan bartamyl,
Alscaya Aky fhean nafkah darnu

(43, Muslim|

tagihan di awal,
Sisanya buat
tabungan

B T
(et @5"‘1

6. Mencintal Masjid 7. Sholat Dhuha

/i .
1" Shailat Malam l

|Tahah1dl\" d4 ngan Al qu an

SUNNAH NABIISAW

UNTUK MENGHIDUPKAN
JKEBIASAAN PRODUKTIF )

SEORANG MUSLIM

~ v :
p., ~ :
‘ 8. Barsodokah 6 9. Menjaga Wudhu

/10, 1stightar

KEBIASAAN PRODUKTIF
5_; ssonAnc musLim B

# UNNAH NABI SAW,
: UNTUK MENCHIDUPKAN

N 4lsholatisunnah
= Do W

‘;'7. 1 e g‘ |

5. DK Pagi din Petang v

‘,.xl ‘ ‘ l = m‘f '\ i
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".m-m Jangan pernah takut harta

\ -~y berkurang karena zakat yah.

$ Tips Atur
Kevangan
&=

Karenas solals ada pengganti tarbaik yang telah allah slapkan

Alasannya

Tak 1ain Karena terdapat hak orang lain dalam harta Kita,

“Dan pada harta bonda moroka ada hak untuk
i il
Semua harta yang "‘“‘2!5':‘.';’. Zarlpat 1)
kita miliki hanya .

titipan dari Allah SWT.
Untuk itu harus
kita manfaatkan

dengan baik.

L& Dengan Begitu

Yuk kita perbanyak amal jarlyah kita pergunakan harta dengan cara yang tepat dan
Kkita dengan cara bersedekah untuk ambalikan dengnn cara terbaik
keluarga yatim dengan cara : Corn terbaik mengembalikannys yaitu dengan berzakat.

mandi 1780003060478
Sl (451) - 7143 845 332
MBNI 117 5588 482

BCA 150 488 6886

‘Jangan lupa untuk konfirmasi sedekahmu
Ke nomor admin dibawah ind ya

A=) Admin ( 0852-3096-7400)
- 0967400 N

! :
- 4 ’ J | ~
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‘M b
GAK PERLU INSECURE

Hfdup Bukan tentang
wapa yang duluan,
tapl siapa yong rels
menedma difl dan
sanggup untuk belajsr.

"angan berduxa,
‘apapun yang hilang
darimu akan kemball
lagl datam wujud fain_ "
{Jalaludin Rumi)

Mengucapkan kata kata yang baik dan
berbuat baik juga termasuk didalamnya
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J/
Aurmah
Generas

Permenang

o
Rurnah
Generasi

Pemenana

Pilih yang
Amanah

\,AYASIXN Untuk
RU MAI~I Menyalurkan

Sedekah Anda

GENERASI Bagi Keluarga
PEMENANG Yatim Dhuafa

I
Program Program Kebaikan Kami
" “
HARBOINAS  GEBRAK GASPOL MEDICAL
m O sl CHECK UP

Grotis

UNTUK MENYALURKAN
SEDEKAH ANDA BAGI
KELUARGA YATIM DHUAFA

Program - Program Kebaikan Kami

HARBOLNAS  GEBRAK IASPOL MEDICAL

SALURKAN DONASI
TERBAIK ANDA MELALUI :

Salurkan

.

e 1780001060478
gsl (451)- 7142 045 312
NENI 117 5588 482
BOA 150 488 6885

a1 TRO00I0S0478
08l (457 - 7143 945 322
BN N7 55 a2
PCA 150 408 6880

Rumah
Benerasi
Pemenang

UNTUK
UNTUK MENYALURKAN
MENYALURKAN SEDEKAH ANDA

BAGI KELUARGA
YATIM DHUAFA

SEDEKAH ANDA
BAGI KELUARGA

YATIM DHUAFA

PROGRAM - PROGRAM
KEBAIKAN KAMI

PROGRAM - PROGRAM ;

KEBAIKAN KAMI

wri )

S Ca ITRRITSETEY
A8 457 7000 845 202
AN 1Y S a2
ACH 150 406 (00s

@
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Voucher
Bazaar

Mmuman

0 T — ‘. e COMPREHENSIVE THINKINGLAW @

Berphic komprehersif  berarti  anda ®
menganatisia ide dengan cara yang kompleks.
Dengan becpikir & tenhng !llll\l g.uasan.

o anda daph ;nulnl
yang mong;mh pada ponefmnn bamyal
tabuan tentang toplk tarsebut.

o WLMTATDON
= nc xblrry to refine anc Improve

ubcrhuilan mda bcrgamung berap

Q ek yb jakan dan andu
erikan Str.\ugl menentukan
hbechnllﬂ\
° Jumlahnya berapa : Omret, Outlet,
:t
Pwr N
Custioe

Tralner, Man u

coat Pw eproduce s
o Apakah sudah mencakup kesslurvhan ; Siape yeng
belum, Siapa target berkutnyn, S.lmug Bakam
bak untul Siapa saa, Dilokosi Mana lagi

You're a person
of value.

Who has great
potential to add
value to other
people,
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LEADERSHIP PROJECT
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The ability to learn
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BUSINESS
STRATEGY
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A O AT

" “Work Hard,
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W/
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Purranang
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== (=) S5 (222]  INTUITING

Masin Kecerdasan

Cw e
Bl e L

? TEAM DIGITAL MARKETING
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+ Content Creatos
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SAYANGILAH YANG ADA DI BUMI HIDUP YANG TIDAK PERNAH
NISCAYA KALIAN AKAN DISAYANGI OLEH DIPERTARUHKAN ADALAH
' DZAT YANG ADA DI LANGIF HIDUP YANG TIDAK PERNAH
M Aba Daesud Mo AR dan A Thermict Mo 19246 den At So. B35

DIMENANGKAN é

e

-

CRAZY SUPER BIG

. LEADER + TEAM + VISION =
MELAWAN KEMUSTAHILAN

FdFYI W

bala bencan

sedekah
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@festivalgenerasipenenang
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Kalaupun bisa dipinjam dan dibe!
Is ticak bisa kembaki (tufah wakie

152



