
1. Graphic Designer : berfokus pada pembuatan konten sosial media seperti feeds instagram, 
video reels, logo, dan sebagainya. 

2. Mock Up Designer  : berfokus pada pembuatan produk desain mock up Kawakibi. 
 

Adapun posisi magang yang ditempati oleh penulis yaitu Graphic Designer. Dalam posisi 
ini, penulis bertugas untuk membuat konten sosial media portofolio Kawakibi, video reels 
instagram, desain logo dan menu, dan sebagainya. Penulis bertanggung jawab dalam pembuatan 
desain konten sosial media. Selain itu, penulis juga mendapatkan task untuk membuat perancangan 
maskot Kawakibi.  

 
1.3 Tujuan 

Pelaksanaan program MBKM PKKM di Kawakibi Digital Branding ini memiliki beberapa 
tujuan utama yaitu sebagai berikut :  

1. Mengembangkan soft skill dan hard skill bagi setiap individu. 
2. Menerapkan materi kuliah yang didapat pada semester sebelumnya. 
3. Dapat beradaptasi dengan lingkungan kerja dan permasalahan yang sebenarnya. 
4. Memperoleh pengalaman di bidang yang relevan dengan mata kuliah. 
5. Mengembangkan relasi dalam lingkungan kerja. 
6. Melatih kemampuan mahasiswa dalam mengeksplor proyek. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

BAB II 
ORGANISASI MITRA 

 
 

2.1 Struktur Organisasi 

 
Gambar 2.1 Logo Kawakibi Digital Branding 
(sumber : Data Kawakibi Digital Branding)  

 
Kawakibi Digital Branding merupakan sebuah PT (Perseroan Terbatas) yang dibentuk oleh 

dua orang atau lebih. Sesuai dengan namanya, kawakibi bergerak di bidang industri digital IT, 
desain kemasan, desain logo professional, instagram manajemen, dan pembuatan website, yang di 
dalamnya terdapat layanan multimedia seperti UI design dan web design yang sesuai dengan 
jurusan keilmuan Desain Komunikasi Visual (DKV). Kawakibi terletak di Dsn. Tegalrejo, Gg. 
Sandi, Ketindan, Kec. Lawang, Kab. Malang, Jawa Timur. Berikut ini merupakan struktur 
organisasi dari Kawakibi : 

 
 

Gambar 2.2 Struktur Organisasi Kawakibi Digitial Branding 
(sumber : Data Kawakibi Digital Branding) 

 
Adapun visi yang dimiliki oleh Kawakibi Digital Branding adalah sebagai berikut : 
Membantu jutaan brand lokal agar semakin percaya diri dan berdaya secara ekonomi. 
 
Misi yang dimiliki Kawakibi Digital Branding :  
1. Menghadirkan layanan konsultasi Branding yang terjangkau semua lapisan Brand Lokal 
Indonesia 
2. Memberikan layanan Desain Visual Branding yang Prima dan Professional 
3. Menjadi Teman Tumbuh dan Partner Brand Lokal yang ingin berkembang 
4. Menjadi pilihan terdepan dalam layanan Sosial Media Manajemen dan Digital Marketing 
 
 
 

2.2 Lingkup Pekerjaan 
 

Divisi Graphic Design memiliki tanggung jawab dalam mengolah desain termasuk konten 
sosial media, konten klien, dan kebutuhan klien lainnya. Kebutuhan klien terdiri dari logo, website, 
design packaging, dan sebagainya. Klien Kawakibi terdiri dari beberapa kalangan usia dan jenis. 
Namun, kebanyakan dari klien tersebut berasal dari UMKM yang sedang merintis usahanya. 
Melalui klien kawakibi inilah mahasiswa magang belajar mengenai pengembangan suatu produk 
melalui perancangan identitas visual berupa konten sosial media, desain logo, dan pengembangan 
website. 

 
2.3 Deskripsi Pekerjaan 

Tugas mahasiswa selama kegiatan magang PKKM berlangsung menyesuaikan dengan 
proyek-proyek yang diberikan oleh Kawakibi. Peserta magang memperoleh proyek klien kawakibi 
maupun proyek dari Kawakibi. Adapun jobdesc yang diberikan sebagai berikut : 

1. Mendesain dan mengelola feeds maupun reels instagram untuk konten sosial media 
Kawakibi. 

2. Merancang dan mendesain feeds instagram sesuai dengan brief yang diberikan untuk klien 
Kawakibi. 

3. Membuat beberapa alternatif logo untuk klien Kawakibi. 
4. Merancang maskot untuk Kawakibi. 

 
Melalui jobdesc yang diberikan, peserta magang PKKM diwajibkan untuk saling bekerja 

sama dan melaksanakan proyek yang telah diberikan. Dalam hal ini, peserta magang melaksanakan 
tugasnya sesuai dengan brief yang telah diarahkan, mengeksekusi desain sesuai dengan brief, 
kemudian dari hasil tersebut dievaluasi oleh pembimbing lapangan. Pembimbing lapangan 
mengawasi progres mahasiswa terhadap proyek yang diberikan termasuk sampai mana proyek 
tersebut berjalan. 

 
2.4 Jadwal Kerja 

Sesuai dengan buku pedoman pelaksanaan magang, mahasiswa magang PKKM 
melaksanakan magang sekitar 4 bulan mulai dari Bulan Agustus hingga November. Selama 4 bulan 
magang, mahasiswa mendapatkan jam kerja secara hybrid selama 5 hari yaitu senin hingga jumat 
mulai dari pukul 09.00 - 17.00 WIB. Pelaksanaan magang dilaksanakan pada tanggal 8 Agustus 
2023 dan berakhir pada 24 November 2023.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

BAB V 
REFLEKSI DIRI 

 
 

5.1 Relevansi 
 

Materi yang telah didapatkan penulis selama perkuliahan pada semester sebelumnya sangat 
membantu dalam mengerjakan tugas yang diberikan oleh pembimbing lapangan pada masa magang 
PKKM ini berlangsung. Seperti Teknik dasar penggunaan software adobe illustrator, adobe 
photoshop, adobe after effect, dan sebagainya. Selain itu, materi mengenai prinsip – prinsip dasar 
desain sangat membantu dalam melaksanakan program magang PKKM ini. Dengan adanya materi 
yang telah diajarkan sebelumnya, penulis merasa terbantu dalam mengerjakan tugas selama 
kegiatam magang PKKM berlangsung. 

 
5.2 Pengalaman 

 
Pengalaman yang diperoleh penulis melalui program magang PKKM ini yaitu dapat 

menambah wawasan dan pandangan terhadap profesi di bidang DKV. Profesi di bidang DKV lebih 
luas dibandingkan dengan masa perkuliahan sehingga penulis mampu untuk beradaptasi, 
meningkatkan soft skill serta hard skill, dan bertanggung jawab terhadap tugas yang telah diberikan.  

 
Melalui program magang PKKM ini, penulis mendapatkan materi – materi baru yang tidak 

ada selama masa perkuliahan berlangsung terutama materi mengenai branding.Pengalaman – 
pengalaman tersebut dapat dilalui secara baik berkat bantuan dari pembimbing lapangan dan teman 
– teman yang ikut serta membantu penulis dalam menyelesaikan tugas yang diberikan oleh 
pembimbing lapangan. 

 
5.3 Tindak Lanjut 

 
Melalui program magang PKKM ini, penulis sangat berharap ilmu yang diberikan oleh 

pembimbing lapangan dapat diterapkan dalam kehidupan bermasyarakat serta bermanfaat bagi 
sesame. Penulis berencana ke depannya untuk lebih giat lagi dalam belajar hal – hal baru maupun 
ilmu baru serta mengasah keterampilan di bidang DKV. Tidak hanya itu, penulis ingin 
berkontribusi dalam masyarakat  melalui karya – karya yang penulis ciptakan. Besar harapan 
penulis untuk mampu menyelesaikan studi dengan tepat waktu dan tetap fokus perkuliahan pada 
semester selanjutnya. 
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BAB III 
PELAKSANAAN MAGANG PKKM 

 
 
 

3.1 Posisi / Kedudukan Kegiatan Magang PKKM 
Penulis mendapatkan posisi sebagai Graphic Designer selama proses magang PKKM 

berlangsung. Pada posisi tersebut, penulis bertanggung jawab untuk merancang desain feeds 
portofolio Kawakibi, desain beberapa klien Kawakibi, desain maskot Kawakibi, dan video konten 
reels untuk portofolio klien dan Kawakibi. Pengerjaan tugas yang diberikan dilaksanakan secara 
individu. Ketika terdapat beberapa persamaan task dengan teman, penulis akan bekerja sama dan 
berdiskusi dalam merancang desain. Seperti task untuk poster promosi produk maskot Kawakibi, 
penulis bekerja sama dengan teman mahasiswa yang memiliki task yang sama. 

 
3.2 Metodologi Penyelesaian Tugas 

Dalam pengerjaan tugas yang diberikan, penulis mendapatkan kesempatan untuk 
mengerjakan secara individu maupun diskusi antar teman mahasiswa. Adapun tahapan metodologi 
penyelesaian tugas yang dilakukan diantaranya sebagai berikut :  

 

 
Gambar 3.1 Metodologi penyelesaian tugas 

(sumber : Data pribadi)  
 

Tahapan yang dilaksanakan pertama yaitu briefing dan pengarahan tugas dari pembimbing 
lapangan. Briefing diberikan oleh pembimbing lapangan pada platform trello. Dari briefing yang 
diberikan, mahasiswa peserta magang mengetahui arahan - arahan untuk mengeksekusi desain yang 
sesuai dengan yang diminta oleh klien maupun Kawakibi. Pengarahan tersebut berisi mengenai 
konsep desain, referensi tugas, dan timeline pengerjaan. 

 
Tahapan yang kedua yaitu brainstorming ide. Penulis mencari ide - ide yang berkaitan 

dengan referensi yang diberikan oleh pembimbing lapangan. Ide - ide tersebut dapat dicari dalam 
platform apapun seperti pinterest, google, instagram, maupun platform lainnya. Dari ide - ide yang 
telah ditemukan, mahasiswa dapat berdiskusi bersama pembimbing lapangan maupun sesama 
mahasiswa magang lainnya. Melalui diskusi tersebut, penulis memperoleh wawasan mengenai ide 
desain yang akan dirancang. 

 
Tahapan selanjutnya yaitu pembuatan sketsa dari hasil brainstorming ide. Dari hasil 

brainstorming ide yang telah dilakukan, penulis membuat sketsa yang sesuai dengan brief dan 
brainstorming. Sketsa dapat dilakukan secara manual maupun digital. Sketsa digital dibuat pada 
software medibang paint dan sketsa manual dibuat pada selembar kertas. Sketsa yang telah dibuat 
nantinya akan dieksekusi menjadi sebuah desain. 

 
Dari hasil sketsa yang telah dibuat, tahapan selanjutnya yaitu merancang desain dengan 

software yang sesuai. Software yang digunakan dapat berupa adobe illustrator, adobe photoshop, 
adobe after effect, dan sebagainya. Adapun beberapa proyek yang penulis kerjakan diantaranya 
sebagai berikut : 

 
a. UMKM Depot Agung 

 

DAFTAR PUSTAKA 

Heryani, H., Legowo, A. C., & Nugroho, I. P. (2020). Strategi Pengembangan Industri Kreatif untuk 
Inovasi. Jurnal Teknologi Industri Pertanian 30 (3), 290-298. 

Joko Kuncoro, A. H. (2022). Peningkatan Soft Skill Melalui Kegiatan Merdeka Belajar Kampus Merdeka 
(MBKM). Proyeksi, Vol. 17 (1) , 112-126. 

Kebudayaan, Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi Kementrian Pendidikan dan. (2020). Buku Panduan 
Merdeka Belajar - Kampus Merdeka. Jakarta. 

  

 

 
  


