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Bab I

Pendahuluan

1.1 Latar Belakang

Dalam perkembangan era digitalisasi, penggunaan media sosial merupakan
salah satu hal paling menonjol yang dapat memberikan pengaruh pada
keberlangsungan kehidupan manusia. Pesatnya perkembangan digitalisasi menuntut
setiap manusia memiliki setidaknya paling sedikit 1 (Satu) akun Media Sosial. Status
kepemilikan media sosial tidak hanya berada pada anak muda, melainkan juga mereka
yang sudah memasuki usia tua. Khususnya pada kalangan muda, Rahmawati dan Putri
(2023) menjelaskan bahwa generasi tersebut lebih sering melakukan aktivitas dalam

ruang digital, yaitu melalui media sosia idupan dalam media sosial membuat

setiap orang dapat dengan mudah stan segala penjuru dunia yang
mereka inginkan. Duni gala macam informasi,

bersifat positif atau

udian, dewasa ini med merupakan tempat untuk

mencari akses informasi, tetapi juga memilika sebagai latar kerja orang-orang
yang memiliki pemikiran kreatif. Orang-orang yang bekerja untuk media sosial,
mencurahkan ide-ide mereka dan dikemas dalam sebuah informasi menarik berupa
konten. Konten yang akan disajikan harus benar-benar berasal dari proses pemikiran
yang matang. Untuk menyajikan sebuah konten, mereka harus memiliki konsep terkini
dan menarik. Dalam penelitian Yusuf et al., (2020), penjual beramai-ramai membuat
konten yang edukatif dan menarik yang dapat memikat serta menimbulkan minat beli.
Konsep yang disajikan tidak boleh berisi sembarangan dan bertentangan dari tema serta

pasar yang akan dituju. Berdasarkan penelitian Pemilihan tema harus dirancang

mengikuti dan menyesuaikan berdasarkan waktu, atau dalam artian tren pasar.



Rahmawati dan Putri (2023) menyebutkan bahwa perusahaan harus lebih memahami
keinginan konsumen dengan memperhatikan tren saat ini. Konten akan dapat menarik
perhatian pasar apabila yang disajikan benar informatif dan terkini. Selanjutnya, pasar
akan menunjukkan ketertarikan pada konten yang dibuat apabila tema yang dibawakan

benar-benar sesuai dengan keinginan mereka.

Pada pembuatan konten yang menarik, pekerja yang menyusun adanya
perancangan konten tersebut dapat berjalan secara individu maupun dinaungi oleh
sebuah perusahaan. Pekerja yang bernaung dalam sebuah perusahaan berarti harus
membuat konten yang dapat membuat publik tertarik pada perusahaan. Salah satunya
seperti perusahaan dapat memiliki produk untuk dipasarkan. Pemasaran produk dalam

era digitalisasi ini hanya perlu untuk memaaégatkan media sosial dengan menggaet

alam segi ilustrasi dengan

narasi visual yang sangat memikat. Vist miliki oleh Matt Design ialah

membantu mewujudkan imajinasi kreatif konsumen. Mad Matt Design menampung
semua ide dari konsumen, dengan menuangkan kreasi terbaik mereka pada design yang
akan dibuat. Produk ilustrasi Mad Matt Design Studio membawakan tema horor serta
mengekspresikan budaya. Produk yang dikeluarkan oleh Mad Matt Design berupa
Merchandise, Poster Film, Artwork Cover, dan sebagainya. Sesuai dengan kebutuhan
pasar saat ini yang selaras dengan fungsi media sosial, Mad Matt Design membuat
design produk mengikuti pada minat pasar yaitu berdasarkan pada tren pasar. Untuk

membuat produk design berkualitas sesuai dengan keinginan klien, minat pasar, serta



tidak meninggalkan citra horor, Mad Matt Design tentu memiliki tim kreatif yang

sangat memahami hal tersebut.

Selain tim kreatif yang menciptakan design produk sesuai minat konsumen,
Mad Matt Design memiliki tim yang mampu menarik perhatian konsumen. Tim
tersebut bekerja dalam belakang layar yaitu berfokus pada perancangan konten yang
akan disajikan dalam Media Sosial. Perancangan ini memerlukan ide, ketelitian, serta
kesinambungan antara produk yang dipasarkan, Mad Matt Design, dan calon
konsumen. Mereka menunjang keseimbangan minat beli konsumen terhadap produk
yang secara tidak langsung dalam media sosial tersebut, produk itu ditawarkan. Calon
konsumen lebih suka mengonsumsi konten yang singkat yang seringkali berupa video

di media sosial (Rahmawati dan Putri, 202

Alur perancangan konten edia sosial harus dipikir

secara matang ang  dibuat  harus
oleh 'konten yamgyberkualitas.

2rkan produk ibuat

S dar ) Sti
if perhah AT VISug g meg n dampak pada

konsisten /
3 produk. Produksi konten vaae i inat beli konsumen

merupa proses yang kompleks.

oleh Mad Matg

egrasi antara sinkronisasi
warna, pemilihan visual, serta durasi vide porsional untuk menjaga retensi
audiens. Kemudian, perancangan konten dilakukan dengan proses yang detail dengan

memadukan ide-ide dari setiap orang dalam tim.




Gambar 1. 1 Perancangan Konten untuk Media Sosial (Sumber: Data Perusahaan)

Hal ini terbukti pada saat konsumen tertarik membeli produk setelah melihat

konten yang mengedukasi tentang p memutuskan untuk melakukan

pembelian (Sania dan Aulia, 2 iptakan script konten

oses shoot video

proses edit untuk

Berdasarkan uraian tersebut, pera en media sosial menjadi aspek
penting dalam mendukung strategi komunikasi visual Mad Matt Design. Konten yang
dirancang tidak hanya berfungsi sebagai sarana publikasi karya, tetapi juga sebagai
media untuk membangun interaksi dan keterlibatan audiens. Tingkat engagement,
seperti likes, komentar, shares, dan views, menjadi indikator keberhasilan konten
media sosial dalam menarik perhatian audiens. Oleh karena itu, diperlukan
perancangan konten media sosial yang terstruktur dan sesuai dengan karakter brand

Mad Matt Design agar mampu meningkatkan engagement serta memperkuat hubungan

antara studio dan audiensnya.



1.2 Batasan Masalah
Beberapa batasan masalah dalam pelaksanaan PKL ini dan laporan sebagai berikut:

a. Penulis melakukan kegiatan PKL di Mad Matt Design selama 4 bulan sejak 4
Agustus 2025 hingga 28 November 2025.

b. Hasil yang dikerjakan merupakan berbagai macam konten yang
dipublikasikan di sosial media.

c. Posisi penulis sebagai mahasiswa magang dengan jabatan sebagai Social
Media Specialist di bawah pengawasan pemilik selaku Owner studio dan

mentor penulis.

1.3 Tujuan
Berikut beberapa tujuan penulis melaks n kegiatan MBKM: Magang Industri

di Mad Matt Design adalah sebagai

ahmelalui pembuatan

gukur

emapgg . pagai asiswa.
. / emen viapkan dig funiadindustri kreatif,
akSanakan PKL

enuhan syarat dari mat3

Ma Chung.

pkan ilmu yang telg

dengan e agang Industri sebagai

at kelulusan di Universitas

1.4 Manfaat
Terdapat manfaat dari kegiatan PKL yang telah dilaksanakan di Mad Matt Design

adalah sebagai berikut:

1.4.1 Bagi Mahasiswa
Manfaat yang didapatkan bagi Mahasiswa selama MBKM: Magang Industri di Mad
Matt Design yaitu:



a. Mendapatkan pengalaman, wawasan, dan kesempatan untuk bekerja di bidang
pengelolaan media sosial serta pembuatan konten kreatif bersama tim Mad Matt
Design.

b. Dapat memenuhi persyaratan mata kuliah dan kelulusan Universitas Ma Chung.

c. Mengetahui peluang dan perkembangan strategi media sosial serta tren konten

digital di industri kreatif.

1.4.2 Bagi Universitas
Manfaat yang didapatkan Universitas selama MBKM: Magang Industri di Mad Matt

Design yaitu:

Mendapat relasi kerjasama antara Universitas Ma Chung dan Mad Matt Design.

enjalin kerjasam tt Design dengan

asiswa yang berkontribusi pada
pengembangan gaya visual dan kualitas konten.
c. Mendapatkan referensi dan ide baru dalam pengembangan gaya visual serta

konten kreatif dari mahasiswa.



Bab II

Gambaran Umum Perusahaan

2.1 Profil Perusahaan
a) Nama Perusahaan : Mad Matt Design

b) Logo Perusahaan

n kebutuhan

f) Alamat Perusahaan engkaling, Tahap III Blok
E10 Kec. Dau, Kab. Malang, Jawa Timur 65151

g) Hari Kerja : Senin — Jumat, 10.00 - 18.30 WIB

h) Hari Magang : Senin — Jumat, 10.00 — 17.00 WIB

1) Nomor Telepon 08990330665

1) Website : www.madmattdesign.com

k) Email : info@madmattdesign.com

1) Media Sosial : (@madmatt design (Instagram, TikTok)


http://www.madmattdesign.com/
mailto:info@madmattdesign.com

14 MAD MATT DESIGN

ambar 2.3 Website Mad Mat

madmatt_design MAD MATT DESIGN

Em - - o -

31 Mengikuli 138 Pengikul 655 Suka

Indonesian Based Professional llustration Studio.
wwwmadmatldesign.com

8



2.2 Jenis Usaha Perusahaan
Mad Matt Design merupakan studio ilustrasi yang berlokasi di Kabupaten Malang

dan telah dikenal luas sebagai spesialis dalam bidang merchandise design. Portofolio
karya Mad Matt Design mencakup berbagai ilustrasi kustom yang variatif, mulai dari
desain kaos hingga karya visual untuk poster film, konser, buku, serta album musik.
Selain pengerjaan proyek musik, studio ini juga memiliki keahlian dalam menciptakan
ilustrasi tematik untuk perayaan atau event tertentu, seperti ilustrasi bertema Halloween
yang menonjolkan estetika horor dan elemen visual yang detail. Dalam beberapa tahun
terakhir, studio ini juga menjalin kerja sama strategis dengan klien internasional,
khususnya dari Norwegia, guna mendukung penyelenggaraan acara tahunan

russefeiring. Keberagaman proyek ini ikan kemampuan Mad Matt Design

dalam mengadaptasi gaya visual g ! - ai_kebutuhan industri kreatif

global.

Gambar 2.5 Tlustrasi Halloween (Sumber: Data Perusahaan)

Layanan yang disediakan oleh Mad Matt Design meliputi pembuatan ilustrasi untuk
berbagai kebutuhan merchandise, seperti desain sweater,desain pinball, dekorasi

eksterior bus, serta produksi konten visual untuk media sosial. Studio ini terus



berinovasi dan berkomitmen untuk menghadirkan layanan kreatif yang profesional

serta sesuai dengan kebutuhan klien, baik di tingkat nasional maupun internasional.

Gambar 2.6 Ilustrasi Pinball (Sumber: Data Perusahaan)

2.3 Sejarah Perusahaan
Mad Matt Design didirikan pada tahun 2014 oleh Noviar Rahmat sebagai studio

desain yang berfokus pada seni visual dan ilustrasi. Pada awal berdirinya, Mad Matt

Design memulai perjalanan kreatif deng si kecil yang terdiri dari satu orang

seniman dan satu rekan seniman. Pr studio ini banyak berfokus pada

aenjadi ciri khas gaya

Pada tahun 2016, Mad Matt Design mulai skan diri pada produksi ilustrasi
bertema horor. Namun, seiring dengan meningkatnya permintaan, studio ini mulai
merambah berbagai proyek desain lain, seperti desain kemasan produk, sampul buku,

dan pembuatan desain eksterior bus.

Pada tahun 2018, Mad Matt Design mulai menembus pasar internasional, khususnya
Norwegia. Bekerja sama dengan desainer asal Norwegia yaitu Andreas Jonnstud
dengan menjadi ilustrator di bawah nama Xgeniuz dan Lindlogo. Dengan proyek yang
dikerjakan berupa desain aset visual untuk kebutuhan russefeiring, sebuah tradisi
perayaan pelajar di Norwegia. Hingga kini, pasar Norwegia telah menjadi salah satu

pasar tetap bagi Mad Matt Design.
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Tahun 2020 menjadi tonggak penting bagi studio ini. Di tengah tantangan pandemi
COVID-19, Mad Matt Design tetap berhasil meraih prestasi dan memperluas pasar
internasional. Pada tahun tersebut, pendiri studio, Noviar Rahmat, mendapatkan
nominasi di AMI Awards 2020 dalam kategori desainer grafis, sebuah pengakuan atas
kontribusinya di dunia desain grafis nasional. Selain itu, Mad Matt Design juga berhasil
menembus pasar Thailand melalui desain kaos alloverprint, yang mendapat banyak

permintaan selama masa pandemi.

2.4 Visi & Misi Perusahaan

2.4.1 Visi
Menjadi studio ilustrasi yang mampu memberdayakan kreativitas generasi muda,

khususnya di Kota Malang.

2.4.2 Misi
a. Menghasilkan karya 1 tis tetapi juga mampu

g sederhana dan efek dio diisi oleh individu

yang merangkap beberapa peran, seh an terciptanya fleksibilitas
serta responsivitas yang tinggi dalam menjalankan setiap tugas. Berikut adalah rincian

struktur organisasi yang diterapkan oleh Mad Matt Design.

11



Madmatt Design Lindlogo & Xgeniuz
(0 (i ject Manager)
Noviar Rahmat Andreas Jonnstud

(lustrator)
Noviar Rahmat

| |

(Sosial Media) ’ | (Junior 3D) I [ (Junior lllustrator)

(Mustrator) (llustrator)
Intern Intern Intern

Dawamul Mukarom Damara Tirta

) i
| Ann Fajar | | Ann Fajar

Gambar 2.7 Struktur organisasi Mad Matt Design

(Sumber: Data perusahaan)

2.6 Deskripsi Pekerjaan Anggota

Setiap anggota tim di Mad

ran sebagai pe egiatan pemasaran

Partner: berperan sebagai admin ya 1 komunikasi dan administrasi
dengan klien internasional, terutama dari Norwegia.

c. Project Manager: bertugas mendistribusikan pekerjaan kepada para ilustrator
sesuai arahan pemilik. Selain itu, ia juga memantau dan memastikan
perkembangan setiap proyek berjalan sesuai dengan jadwal yang telah ditetapkan.

d. TIllustrator dan Junior Illustrator: bertanggung jawab dalam pembuatan aset visual

berdasarkan brief dari klien. Proses kerja dimulai dengan pembuatan sketsa,

dilanjutkan dengan tahap lining, pewarnaan, hingga tahap akhir. Mereka juga

menangani revisi berskala besar pada setiap proyek sesuai kebutuhan klien.

12



e. Assistant [llustrator: bertugas menata file aset visual yang telah dibuat oleh para
ilustrator serta melakukan revisi skala kecil. Selain itu, ia juga bertanggung jawab
dalam pembuatan desain untuk kebutuhan media sosial. Setelah selesai, file akan
diunggah ke drive agar dapat diakses oleh admin untuk kemudian disampaikan

kepada klien.

f. Sosial Media: bertugas membuat dan mengelola konten media sosial Madmatt,
serta bertanggung jawab atas keseluruhan proses kerja mulai dari perencanaan
dan penjadwalan konten, penulisan copywriting, hingga eksekusi dan publikasi

konten.

2.7 Lokasi Perusahaan
Mad Matt Design berlokas i ahan Bumi Asri Sengkaling,

Tahap 111 Blok E10 Kec. D imur 65151

Gambar 2.8 Studio Mad Matt Design (Sumber: Dokumentasi penulis)
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Gambar 2.9 Lokasi Mad Matt Design (Sumber: Google map)
2.8 Fasilitas

Studio ini menyediakan beberapa fasilitas untuk mendukung kegiatan kerja dan

magang. Di bagian luar studio, terda

ir yang dikhususkan untuk sepeda
motor. Perlu diketahui bahwa miangan dengan studio lain

yang memiliki

desain

ilik studio begitu juga

Gambar 2.10 Area parkir studio (Sumber: Dokumentasi penulis)
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Saat memasuki area studio, sisi kiri bangunan dilengkapi dengan fasilitas area

outdoor yang diperuntukkan bagi kegiatan relaksasi.

Gambar 2.12 Ruang tamu (Sumber: Dokumentasi penulis)
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Di bagian tengah, terdapat dua meja kerja. Meja pertama dilengkapi dengan dua
kursi dan satu komputer yang terhubung dengan pen display. Meja ini disediakan
untuk tempat bekerja para intern. Meskipun perangkat tersebut jarang digunakan

karena sebagian besar intern lebih memilih menggunakan peralatan pribadi mereka.

digunakan untuk berbagai aktivitaS perti at pekerjaan dan sharing
session. Selain itu, ketika jam kerja berakhi gan ini sering dimanfaatkan sebagai

tempat hiburan dan bersantai.
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Gambar 2.14 Meeting Roo : Dokumentasi penulis)

Dalam proses distribugi truksikan penggunaan

Gambar 2.15 Logo Trello (Sumber: brandlogos.net)

Trello sangat membantu tim studio karena mendukung kolaborasi secara real-
time dengan tampilan antarmuka sederhana berbasis kanban atau seperti papan nama.
Fitur ini memudahkan pengguna untuk memantau perkembangan proyek secara
cepat. Aplikasi ini juga fleksibel, dapat diakses melalui desktop, website, maupun

perangkat mobile.
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22 Dropbox

Gambar 2.16 Logo Dropbox (Sumber: brandlogos.net)

Untuk penyimpanan dan berbagi hasil pekerjaan, Mad Matt Design
menggunakan Dropbox. Dropbox adalah layanan penyimpanan berbasis web yang
memungkinkan pengguna menyimpan, berbagi data, serta menyinkronkan file secara
online. Karena studio memanfaatkan fitur berbayar dari Dropbox, fasilitas ini juga

disediakan kepada intern untuk mendukung aktivitas mereka

=



Bab I1I
Tinjauan Pustaka

3.1 Media Sosial
3.1.1 Definisi Media Sosial

Media sosial merupakan salah satu perkembangan teknologi digital bagi
pengguna untuk terhubung, berbagi informasi, dan berinteraksi melalui berbagai
format konten seperti teks, foto, ilustrasi, audio, maupun video. Menurut Kesuma
(2023), bahwa media sosial didefinisikan sebagai sekelompok aplikasi berbasis internet
berdasarkan teknologi Web 2.0 dan memungkinkan terjadinya pertukaran, penciptaan,
serta kolaborasi konten yang dihasilkan oleh pengguna atau user-generated content.

Definisi tersebut menegaskan bahwa medj tidak hanya berfungsi sebagai sarana

komunikasi, tetapi juga merupakap yang memberikan kesempatan bagi

pendek, sedangkan TikTok menonjolka eo singkat yang dinamis dan
memiliki tingkat penyebaran (viralitas) yang tinggi. Kombinasi sifat visual dan
kemudahan interaksi ini menjadikan kedua platform tersebut sebagai wadah yang
efektif untuk promosi, edukasi, maupun pembentukan identitas digital (Arsandi ef al.,
2024).

Salah satu faktor terpenting dalam keberhasilan pengelolaan media sosial
adalah tingkat engagement, yaitu segala bentuk interaksi yang dilakukan audiens
terhadap konten. Engagement dapat berupa likes, komentar, shares, saves, views,
maupun durasi tontonan konten (Syahtiti et al., 2024). Tingginya engagement

menunjukkan bahwa konten yang dipublikasikan mampu menarik perhatian, relevan,

dan memiliki nilai bagi audiens. Oleh karena itu, banyak pelaku industri kreatif
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berlomba-lomba membuat konten yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga
memiliki narasi, konsep, dan gaya penyampaian yang sesuai dengan kebutuhan dan
karakter audiens (Putri dan Asnusa, 2025)

Pada studio kreatif media sosial memiliki peran yang sangat strategis. Selain
menjadi etalase digital untuk memamerkan hasil karya ilustrasi, media sosial juga
berfungsi sebagai sarana untuk membangun citra visual yang konsisten dan khas sesuai
karakter studio. Melalui konten ilustrasi, video proses kerja (behind the scenes),
maupun konten edukasi visual, studio kreatif dapat memperkuat identitas brand
sekaligus menjangkau calon klien yang lebih luas (Fani et al, 2024). Hal ini
menunjukkan bahwa media sosial bukan hanya tempat hiburan, tetapi telah menjadi

platform pemasaran, branding, dan komunikasi visual yang sangat penting dalam

industri kreatif saat ini.

berfungsi

studio kreatif

onten Informasi

Konten informasi adalah konten yang memberikan edukasi dan wawasan baru
kepada audiens. Konten ini dapat berupa tips, fakta singkat, tutorial, atau penjelasan
mengenai suatu topik tertentu. Konten informasi umumnya bertujuan untuk
meningkatkan nilai edukatif dari akun media sosial dan memperkuat brand sebagai
sumber pengetahuan yang kredibel.

Menurut Oktaviani dan Setiawan (2020), konten informasi merupakan jenis
konten yang paling efektif dalam membangun kepercayaan audiens karena menyajikan
edukasi, fakta, dan pengetahuan yang relevan dengan kebutuhan pengguna media
sosial. Konten ini dinilai mampu memberikan nilai tambah sehingga audiens lebih

cenderung melihat brand sebagai sumber informasi yang kredibel. Ketika sebuah akun
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rutin menyajikan konten informatif yang akurat dan bermanfaat, tingkat kepercayaan
dan interaksi pengguna meningkat, ditandai dengan lebih banyaknya Tindakan seperti
menyimpan, membagikan, atau mengomentari konten tersebut. Dengan demikian,
konten informasi tidak hanya menarik audiens, tetapi juga memperkuat hubungan

jangka panjang antara brand dan pengikutnya.

madmatt_design
Audio Tidak Tersedia

M

INTERNSHiE

ILLUSTRATOR

Qo Qs O ¥

madmatt_design Halo, kami membuka studio kami
untuk kalian yang pengen belajar dan berkembang
bersama

Silahkan kirim portofolio terbaru kalian pada email
yang ada di postingan ini. Sampai bertemu!

par 3.1 Konten Inform ad Matt Design)
b. Konten Visual

Konten visual merupakan jenis konten yang mengutamakan kekuatan gambar
seperti foto, ilustrasi, poster, desain grafis, dan elemen visual lainnya yang dirancang
untuk menarik perhatian audiens. Dominasi elemen visual pada platform seperti
Instagram dan TikTok membuat konten jenis ini memiliki daya tarik tinggi dan lebih
mudah memicu interaksi. Arifah & Anggapuspa (2023) menjelaskan bahwa visualisasi
yang menarik mampu meningkatkan kemungkinan audiens melakukan tindakan
engagement seperti likes, komentar, atau membagikan konten karena otak manusia

memproses informasi visual lebih cepat dibandingkan teks. Dalam konteks Mad Matt
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Design, konten visual menjadi elemen identitas utama karena studio menampilkan
karya ilustrasi bertema horor dan budaya dengan ciri estetika yang unik. Keunikan gaya
visual tersebut tidak hanya memperkuat karakter brand, tetapi juga menjadikan akun
Mad Matt Design lebih mudah dikenali di antara banyaknya kreator visual lain di media

sosial.

¢. Konten Video
Konten video merupakan jenis konten yang saat ini paling digemari di berbagai
platform media sosial karena mampu menggabungkan elemen visual, gerak, suara, dan
teks secara simultan sehingga lebih menarik perhatian audiens. Popularitas format
video pendek seperti TikTok dan Instagram Reels tidak terlepas dari tingginya retention

rate yang membuat penonton bertahan lebi untuk mengonsumsi konten. Tatasari

etal., (2025) menyatakan bahwa ko 1tingkat engagement yang lebih
tinggi dibandingkan gambar a i

dan mampu

showcase
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kemampuan teknis kreator, tetapi juga memperkuat identitas visual serta meningkatkan

@ MAD MATT DESIGN
@madmatt_design

34 206 1.020
Pengikut Suka

Mengikut

kedekatan dengan audiens.

Indonesian Based Professional lllustration Studio.

www.madmattdesign.com
& Alamat email

Pesan v

24 TIPS GAMBAR

ntuk mendorong
ing, kuis, games, sesi
tanya jawab (Q&A), challenge, hin mengajak pengguna untuk
memberikan reaksi tertentu. Bentuk konten ini1 dianggap efektif karena tidak hanya
menyampaikan pesan, tetapi juga melibatkan audiens secara emosional dan kognitif
dalam proses interaksi. Ridwan dan Sari (2023) mengatakan bahwa konten interaktif
mampu meningkatkan engagement secara signifikan karena membuat audiens merasa

lebih dekat dan terhubung dengan brand.
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e. Konten Promosi

Konten promosi merupakan jenis konten yang difokuskan untuk memasarkan
produk atau jasa dengan menampilkan keunggulan, manfaat, harga, promo, ulasan
pelanggan, hingga hasil karya yang dapat menarik perhatian audiens. Konten seperti
ini berfungsi sebagai alat komunikasi pemasaran yang bertujuan membangun minat
beli sekaligus memperkuat posisi brand di tengah persaingan digital. Sinaga dan
Simanjuntak (2024) menyatakan bahwa konten promosi yang dipadukan dengan visual
yang menarik seperti desain estetik, komposisi grafis yang rapi, dan penonjolan
kualitas produk mampu meningkatkan ketertarikan audiens dan membuat brand lebih

mudah menonjol dibandingkan kompetitor.

943 * Contact 17 Maret 2022 [ thuti

]

For more info,
contact us!

+62 899 0330 665

Gambar 3.3 Konten Promosi (Sumber: Instagram Mad Matt Design)

3.2 Desain Komunikasi Visual (DKYV)

3.2.1 Definisi Desain Komunikasi Visual
Desain Komunikasi Visual (DKV) merupakan ilmu yang mempelajari

bagaimana pesan dapat disampaikan secara efektif melalui elemen-elemen visual yang
terstruktur dan estetis. Menurut Cuhandi et al., (2025), DKV mengintegrasikan

tipografi, warna, ilustrasi, simbol, komposisi, layout, serta prinsip-prinsip estetika
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untuk menciptakan pesan yang tidak hanya informatif, tetapi juga mampu
memengaruhi persepsi dan emosi audiens. Pada media sosial, peran DKV menjadi
semakin krusial karena karakter platform yang sangat mengutamakan visual sehingga
konten harus mampu menarik perhatian dalam hitungan detik. Penerapan DKV
memungkinkan brand menciptakan identitas visual yang kuat dan konsisten,
meningkatkan ketertarikan audiens melalui visual yang menarik, memperjelas pesan
komunikasi sehingga lebih mudah dipahami, sekaligus memperkuat brand awareness
melalui penggunaan gaya visual yang khas dan berulang. Selain itu, DKV membantu
membangun pengalaman visual yang terarah, sehingga konten tidak hanya terlihat

estetis tetapi juga relevan dengan tujuan komunikasi.

3.2.2 Peranan Desain Komunikasi Visua
Menurut (Nathalia, 2014) de

1 visual memiliki peran krusial
dalam menyampaikan pesan u ia visual yang terukur.
Berdasarkan fi i r, DKV memiliki

tiga per.

dakan suatu itornya. Melalui elemen
sual yang konsisten,
asal-usul sebuah brand atau
b. Informasi
Desain berperan dalam menyederhanakan pesan yang kompleks
menjadi bentuk visual yang mudah dipahami. Fungsi ini memastikan bahwa
detail teknis, arah, maupun prosedur dapat diinterpretasikan secara akurat
oleh audiens melalui hierarki visual yang sistematis
c. Persuasi
Fungsi persuasi berfokus pada upaya menarik perhatian serta
memengaruhi persepsi audiens. Dalam konteks portofolio, fungsi ini

digunakan untuk mempresentasikan keahlian teknis dan nilai estetika karya
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agar dapat meyakinkan calon klien atau publik mengenai kualitas

profesionalitas kreatornya.

3.2.3 Prinsip Visual dalam Konten Media Sosial
Menurut Permana dan Erdansyah (2022) bahwa terdapat sejumlah prinsip

visual yang menjadi dasar penting dalam perancangan konten media sosial, khususnya
dalam membangun tampilan yang efektif dan komunikatif. Prinsip pertama adalah
komposisi, yaitu pengaturan elemen visual dalam suatu desain untuk menciptakan
keseimbangan, ritme, serta arah pandang yang memandu mata audiens menuju
informasi yang paling penting. Kedua, tipografi berperan melalui pemilihan jenis huruf,

ukuran, jarak, dan hierarki teks guna m san tertata rapi, mudah dibaca, dan

mampu menekankan informasi t Juga_meadadi elemen sentral karena
ntw, serta memperkuat
identitas vi isten.” Prinsjpgainonya adalah

al, yakni keseragam Bai nenjaga

estetika kesel '

tampila plalt Konsister 1 , layout, hingga

@ agar brand mudah dikenali chy digunakan untuk
mengatuf prioritas informasi melal® sisi, dan warna sehingga

audiens dapat dengan cepat menangkap pe sebelum melihat detail lain.
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Bab IV
Deskripsi Data dan Hasil Kerja Lapangan
4.1 Metode

Oowner

Revisi l T Hasil/Final
[ Intern ]

Gambar 4.1 (Sumber; Data Penulis)

Sistem kerja yang diguna enerapkan metode cyclic

strategy untuk

Setelah 1

ecara mendetail. ] uaian, Owner akan
arahan revisi untuk dip i ga desain mencapai tahap

final dan siap publikasi.

Semua proses akan terjadi di aplikasi Trello. Menggunakan fitur card untuk
menampung brief hingga hasil setiap proyek dan fitur list untuk memantau tahapan
proyek. Tahapan tersebut bisa dipantau dengan cara, card proyek dipindahkan ketujuh
list yang sudah tersedia di board. Fungsi dari masing-masing list yaitu sebagai
berikut:

a. List Masuk: di mana proyek baru masuk untuk didistribusikan dan

dikerjakan.
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b. List Writing / Shooting: proyek mulai memasuki proses produksi aktif,
meliputi kegiatan penyusunan naskah (scriptwriting) hingga eksekusi

pengambilan gambar video (shooting).

c. List Editing: tahap penyuntingan materi visual yang sedang berjalan, baik

berupa format video maupun desain feed Instagram.

d. List Ready to Upload: proyek yang telah selesai disunting dan kini sedang

menunggu peninjauan (review) dari owner sebelum dinyatakan siap tayang.

e. List Approved to Upload: Status proyek yang telah selesai ditinjau dan

disetujui oleh owner untuk segera dipublikasikan di media sosial.

f. List In Revision: proyek yang g atkan feedback untuk direvisi akan

Visi.

g. List Up L cki's 'nk diarsipkan.

ditaruh di list ini untuk p

Gambar 4.2 Trello Mad Matt Design (Sumber: Data Perusahaan)

4.2 Aplikasi yang Digunakan
Dalam pelaksanaan Praktik Kerja Lapangan selama empat bulan di Mad Matt Design,
penulis memanfaatkan sejumlah perangkat lunak untuk menunjang produksi konten

visual. Berikut adalah aplikasi yang digunakan:
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a. Figma

Figma merupakan aplikasi desain berbasis vector yang tidak hanya
popular untuk desain antarmuka, tetapi juga sangat efektif digunakan dalam
perancangan konten media social yang kompleks. Aplikasi ini memiliki fitur
multi-frame yang memudahkan desainer untuk Menyusun dan melihat tampilan
feed Instagram (seperti carousel atau grid) secara keseluruhan dalam satu
kanvas kerja. Dengan fleksibilitas alat vektor yang presisi dan system
pengelolaan aset yang rapi, Figma memungkinkan pembuatan desain story,
feed, dan materi promosi digital dengan kualitas visual yang tajam serta

konsistensi branding yang terjaga.

b. Adobe Illustrator

Adobe Illustrator merupakan perangkat lunak desain berbasis vektor
standar industry yang unggul dalam menjaga ketajaman visual saat ukurannya
diperbesar. Dengan alat gambar (drawing tools) yang presisi, aplikasi ini ideal
untuk merancang aset grafis seperti logo, ikon, serta ilustrasi digital yang

menjadi elemen utama dalam visual media sosial.

29



>
s
»
7
T
-
>
1
”

Gambar 4.3 Preview Adobe Illustrator (Sumber: Data Penulis)

c. Capcut

CapCut merupakan aplikasi ntingan video yang kini menjadi

andalan para kreator konten g
a-produksi mulai dari

grading), hingga

diens dengan

sost

Gambar 4.4 Preview Capcut (Sumber: Data Penulis)
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4.3 Hasil
Setelah menyelesaikan magang industri di Mad Matt Design selama empat bulan,
penulis menghasilkan luaran karya berupa konten video Reels dan desain Feed
Instagram yang ditugaskan oleh supervisor untuk kebutuhan publikasi. Konten Reels
merupakan materi audio-visual dinamis yang menggabungkan teknik editing, transisi,
dan sound design sebagai daya tarik utama dalam strategi konten. Sedangkan desain
Feed merupakan sajian visual statis atau carousel yang berfokus pada penyampaian

informasi serta estetika grafis yang lebih mendetail dan terstruktur.

4.3.1 Konten Feed Project Showcase
Proyek desain feed untuk kategori Project Showcase merupakan penugasan yang

diinstruksikan secara langsung oleh Owne Matt kepada penulis. Pada tahap ini,

Owner Mad Matt menyerahkan ah beserta ketentuan spesifik

mengenai gaya desain yan ian bertugas untuk

arth: We Rule the Waves: i ses ke aset visual utama
melalui tautan penyimpanan digital 1s1 1lustrasi bertema Viking dengan
nuansa mitologis. Selain arahan mengenai gaya penulisan caption yang harus
puitis, penulis juga diberikan tanggung jawab penuh untuk membuat visualisasi
mockup kaos pada sisi depan dan belakang. Penulis diinstruksikan untuk

menyusun mockup tersebut dengan menggabungkan ilustrasi utama dan desain

sisi belakang.
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(O Project Showcase - Detail View + Add

Artwork Context
= Viking perkasa di kapal naga, lautan + petir.
+ Nuansa epik, mitologis, penuh kekuatan.

# Style

= Storytelling pendek, puitis, seperti saga.
= Sisipkan lirik asli We Rule the Waves.

+ Tone: epik, battle-cry, Viking saga.

"~ Key Lyrics (pilih yang sesuai)

"We've sailed the waves of the Northern sea, the rivers of the East...”
"Our ships spread terror along the coasts like ancient ocean beasts..."

"We are, we are Vikings — and we will never be slaves. Until the stars fall
from the sky, we rule the waves.”

sesuai

dari slide pertama hingga kelima, lengkap dengan rancangan caption. Pasca
proses peninjauan draft tersebut, penulis menerima arahan revisi spesifik pada
slide keenam dan ketujuh, di mana penulis diminta untuk memodifikasi

beberapa elemen visual guna menyempurnakan tampilan akhir desain
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KS Kartika Sella Sep 8 2025 10:28 AM

Slide 1: This sketch for AMON AMARTH channels the
saga of conquerors, the clash of thunder, and raw
strength through a legendary drakkar, a raging ocean,
and an unstoppable Viking.

Slide 3 : This concept channels the untamable spirit of
the Vikings through a dramatic play of shadows and
lightning, creating a scene that feels both menacing
and majestic.

Slide 5 : We Rule The Waves, We Are Vikings." This
phrase is more than just a lyric; it's a battle-cry that
resonates with power and an unyielding spirit. Its
placement on the back serves as the primary
statement, capturing the essence of the Viking spirit as
a whole.

Caption :

A mighty Viking stands tall upon the dragon ship,
facing the roaring storm. The sea rages, thunder tears
the sky—yet no fear remains. Every stroke of this
artwork pulls you into a saga of blood, waves, and
honor.

Setelah melalui proses p al, penulis menerima umpan
balik terkait aspek keterbacaan (readability) pada slide keenam dan ketujuh.
Owner menilai bahwa latar belakang yang digunakan sebelumnya
menyebabkan elemen tipografi "We Rule the Waves" dan "We Are Vikings"
menjadi sulit terbaca akibat kurangnya kontras. Sebagai tindak lanjut, penulis
diinstruksikan untuk mengubah warna latar belakang menjadi abu-abu tua atau
hitam pekat guna meningkatkan kontras visual, sehingga pesan teks dapat

tersampaikan dengan lebih jelas dan tegas.
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untuk slide 6-7 mendingan kamu kasih abu tua atau
hampir hitam sekalian , soalnya di we rule the waves
we are vikings nya bg nya gak kelihatan

Gambar 4.7 Draft Desain Kedua (Sumber: Data Penulis)
d. Final Desain dan Publikasi

Setelah seluruh poin revisi diselesaikan dan desain dinyatakan final oleh

Owner, penulis menerima inst njutkan ke tahap publikasi. Pada

fase ini, penulis tidak se ain, melainkan bertugas

s€cara

Gambar 4.8 Final Desain (Sumber: Data Penulis)
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@ it sesion

madmatt design Who can rule the waves?

Only the Viking, unyielding as storm and thunder tear the sky,
standing proud upon the dragon ship.

“We are, we are Vikings — and wie will never be slaves
Until the stars fall from the sky, we rule the waves.”

3 £ Amon Amarth - We Rule the Waves shows us that legends
aren'tjust told — theyre lived

Qv

WE RULE THE WAVES @2 oisukai oleh aurora.mes dan 132 lainnya
e

AMON AMARTH

Gambar 4.9 Publikasi Desain Project Showcase Instagram (Sumber: Data Penulis)

4.3.2 Konten Video Reels

Proyek konten video pendek gori Office Culture merupakan

para intern di minggu ters ikan arahan utama untuk

menciptakan konten yang bersifat ind-the-scenes dengan pendekatan

“Tanya Jawab” yang interaktif.

Uploaded v

O apa yang dikerjakan minggu ini (edisi
anak magang) (G]

+ Add © Labels (O Dates [ Checklist & Members

Description Edit

jadi kamu tanyain temen temen, apa yang dikerjakan minggu ini secara
deskripsi aja tanpa harus nunjukin gambarnya ya (CLEILEEEIE)

Attachments Add

Links

Gambar 4.10 Arahan Visual (Sumber: Data Penulis)
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b. Draft Desain Pertama

Pada tahap awal pasca-produksi (post-production) setelah proses shooting
selesai, penulis langsung melakukan penyortiran materi video. Penulis memahami
bahwa tujuan utama konten ini adalah untuk Reels Instagram yang membutuhkan
durasi singkat dan padat. Penulis mengumpulkan seluruh hasil rekaman (footage)
wawancara dan aktivitas intern yang telah diambil sebelumnya. Hasil akhir dari

tahap ini adalah draf kasar (rough cut) video yang siap untuk ditinjau.

Setelah menyelesaikan tahap penyuntingan awal (rough cut), penulis

mengajukan hasil video untuk ditinjau. Pada tahap evaluasi ini, penulis

%\ Noviar Rahmat Nov 25, 2025, 4:12 PM

(@LEEEEIEY pas lagi ngomong, kasih lagu dikit buat
background biar sepi.

caption sekalian bikin ya
@ - Reply
KS Kartika Sella Nov 25, 2025, 2:35 PM

@noviarrahmat dicek dulu ya mas, biar langsung saya
revisi hehe

@ « Edit « Delete

Gambar 4.11 Draft Desain Pertama (Sumber: Data Penulis)
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c. Draft Desain Kedua

Setelah melalui proses revisi penyuntingan video dan penambahan musik latar
(BGM), penulis menyerahkan hasil akhir beserta rancangan caption. Pada tahap ini,
penulis menerima umpan balik tambahan terkait muatan teks pada caption. Owner
Mad Matt menilai bahwa narasi yang dibuat perlu sedikit penambahan kalimat
ajakan (Call to Action) untuk memancing interaksi audiens. Sebagai tindak lanjut,
penulis segera melengkapi bagian tersebut sesuai arahan. Setelah revisi minor pada
teks ini disetujui dan dinilai sudah selaras dengan video, penulis akhirnya diberikan
instruksi/izin untuk mengunggah (upload) konten tersebut secara resmi ke media

sosial Instagram Mad Matt Studio.

N

@ Noviar Rahmat Nov 25, 2025, 5:20 PM

[@LELEEEEY bawah mungkin kalo kalian lagi gambar :

apa nih? Trs upload aja
@ -« Reply
Ks) Kartika Sella Nov 25, 2025, 5:10 PM (edited)

Caption:

Nah, sekarang kalian sudah tahu apa yang lagi dikerjain
anak intern di Madmatt Design!

Gimana? Kalian kebayang dari cerita yang mereka
deskripsiin?

Coba tulis di kolom komentar, sekarang kalian lagi
gambar atau ngerjain apa nih?

Gambar 4.12 Caption Feed Instagram (Sumber: Data Penulis)
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d. Final Desain dan Publikasi
Setelah seluruh poin revisi diselesaikan dan video Reels dinyatakan
final, penulis menerima instruksi untuk melanjutkan ke tahap publikasi. Pada
fase ini, penulis tidak sekadar menyerahkan file video (final render), melainkan
bertugas secara langsung untuk mengunggah (upload) konten tersebut ke akun
Instagram Mad Matt Studio. Proses ini dilakukan sesuai dengan jadwal tayang
serta caption yang telah disepakati sebelumnya, menandai selesainya seluruh

rangkaian alur kerja produksi konten video tersebut.

@ madmatt_design
d Audio asi

madmatt_design Keren ga bossss yang lagi dikerjain anak intern di
Madmatt Design! Keren lah masa engga

Ternyata Madmatt buka program intership yang juga bisa kalian
ikuti gesss!

Kira-kira skill gambar apa lagi yang pengen kalian pelajari kalau ikut
intern di sana?
Ada yang tertarik gabung juga?

Tunggu update dari kami ya—stay tuned dan siap-siap gaskeun!

¥Madmattdesign #illustration #intershig
eQvw R ;

@™ Disukai oleh aurora.mes dan 29 lainnya

© Tambailan komentar

onten Behance

Proyek konten Behance dan Feed Ini merupakan penugasan yang
diinstruksikan secara langsung oleh Owner Mad Matt kepada penulis. Pada proyek
ini, penulis bertanggung jawab melakukan desain untuk portofolio Behance
sekaligus sebagai project showcase untuk menampilkan hasil kerja studio kepada

publik.

a. Briefing & Arahan Visual

Pada tahap pra-produksi, penulis menerima instruksi langsung (brief)
untuk merancang desain portofolio pada platform Behance yang sekaligus
berfungsi sebagai project showcase bagi hasil karya studio. Fokus utama dalam

penugasan ini adalah mengolah aset ilustrasi untuk band Mutant Blast, sebuah

38



grup musik beraliran thrash metal asal Finlandia. Penulis diarahkan untuk
mentransformasikan karya visual tersebut ke dalam sebuah presentasi
portofolio yang komprehensif, guna menonjolkan nilai estetika dan

profesionalisme studio dalam menangani proyek berskala internasional.

= Description Edit

& Mutant blast soulsteeler - Google Drive

ini 1 project ada 3 gambar
ini di mock up pake cd jewel case, ini part depan

Our series of illustrations for @mutantblastband + &

Thrash metal from Finland — raw, fast, and loud as hell! We had the honor of
creating a full-sleeve design that captured their chaotic energy and post-
apocalyptic vibe.

Along with that, we illustrated two single artworks — “ACID REIGN" and
“ALONE IN WASTELAND" — each exploring different corners of their universe.
From acid-drenched wastelands to radioactive storms, every detail was built to
reflect the band’s intensity and thrash attitude.

Huge respect to the band for trusting us to bring their vision to life.
Can't wait to see these designs tearing up the stage (and sleeves) soon

#mutantblast #tf #metalart
#metalillustration #albumartwork #metalculture #metalheads #finnishmetal
#illustrationart

bikin juga untuk behance dengan format seperti ini
B virtual Pinball Tllustration: Spinner Werewolf Edition - Noviar Rahmat Akbar

minta tolong andhian pisah layer hitam putihnya (GLERIEEEE])

Gambar 4.14 Arah r: Data Penulis)

b. Draft Desain Pertama

Setelah meninjau brief serta instruksi yang diberikan sebelumnya. Penulis
mulai melakukan tahap eksekusi desain untuk kebutuhan portofolio Behance
dan konten feed Instagram. Pada tahap ini, penulis menyusun tata letak ilustrasi
utama untuk proyek band Mutant Blast ke dalam format CD Jewel Case Mock-
up. Setelah menyelesaikan desain draft pertama, penulis melalui tahap asistensi
dan mendapatkan revisi minor terkait penggantian teks pada konten. Setelah

perbaikan teks selesai dilakukan, desain dinyatakan final dan penulis

39



mendapatkan izin dari Owner untuk melakukan publikasi di media sosial serta

platform Behance.

Feed Instagram (Full).jpg

Write a comment...

I @ Moviar Rahmat Oct 17, 2025, 3:24 PM

g judul di kiri masih AMon amarth, ganti yah terus upload k

cari mutant blast - soulsteeler lagunya

@ + Reply

Gambar 4.15 Dra

ata Penulis)

¢. Final Desain
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Gambar 4.16 Final Desain (Sumber: Data Penulis)
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4.4 Hasil Analisis Efektivitas dan Engagement Konten

Untuk mengukur keberhasilan dari perancangan konten yang telah dilakukan,
penulis melakukan analisis performa akun Instagram Mad Matt Design dengan
memanfaatkan data dari Instagram Insights serta platform analitik Social Blade.
Analisis ini bertujuan untuk melihat perubahan performa akun secara menyeluruh,
khususnya pada aspek engagement, jangkauan, serta karakteristik audiens sebelum dan

sesudah implementasi strategi konten hasil perancangan penulis.

4.4.1 Perbandingan Engagement Rate Akun (Social Blade)

Analisis performa akun Mad Matt Design dilakukan dengan membandingkan data

keterlibatan audiens pada dua periode b elalui platform Social Blade. Pada

kondisi awal, sebelum penerapa

Mad Matt Design Studio @madmatt_design

l 4‘ Followers Following Media Engagement Average Average
Count Rate Likes Comments
7036 1,700

613 1.05% 65.70 2.28

Page Summary Future Projections Live Follower Count
Gambar 4.17 Statistik Engagement Rate Mad Matt Design Periode Awal
(Sumber: Website Sosial Blade)

Setelah implementasi konten hasil perancangan diunggah secara konsisten, data
menunjukkan adanya transformasi pada statistik akun. Engagement rate tercatat
meningkat menjadi 3,12%, dengan rata-rata interaksi yang tumbuh menjadi 222,25
likes dan 4,69 komentar per unggahan. Selain itu, jumlah pengikut juga mengalami

pertumbuhan menjadi 7.238 akun.
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Mad Matt Design Studio @madmatt_design
|: Followers Following Media Engagement Average Average

7,238 | TR Count Rate Likes Comments

643 3.12% 222075 4.69

Page Summary Future Projections Live Follower Count

Gambar 4.18 Statistik Engagement Rate Mad Matt Design Periode Akhir (Sumber:
Website Sosial Blade)

Peningkatan nilai engagement yang mencapai lebih dari dua kali lipat ini
memberikan gambaran mengenai perubahan respons audiens terhadap konten.
Kenaikan parameter ini menjadi indikator bahwa materi visual dan narasi yang

disajikan memiliki relevansi yang lebih tinggi bagi audiens, sehingga memicu interaksi

yang lebih aktif dan organik. Secara buhan engagement rate ini turut

memengaruhi cara algoritma I onten, yang membuka

lebih luas secara

ad Matt Desig 1Sig n. Berdasarkan data

sights pada kondisi awa akun mencatat jangkauan
sebanyak 1.721 akun dengan total 14. n, yang menunjukkan bahwa

distribusi konten pada periode tersebut masih berada pada skala yang terbatas.

Setelah konten hasil perancangan penulis mulai diunggah secara konsisten sejak
tanggal 20 Agustus, performa akun mengalami peningkatan yang signifikan. Pada
periode 12 Agustus hingga 10 September, jangkauan akun (account reached)
meningkat sebesar +1.323% dibandingkan periode sebelumnya, dengan total mencapai
5.393 akun. Peningkatan jangkauan ini menunjukkan bahwa konten yang disajikan
memperoleh respons audiens yang lebih tinggi, sehingga mendorong sistem distribusi

Instagram untuk menjangkau audiens yang lebih luas secara organik.
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& Tayangan ©)

Berdasarkan jenis konten

30 hari terakhir v 25 Jul - 23 Agu Semua Pengikut Bukan pengikut

Postingan

14,621
Cerita

Tayangan —

Reel

533% ([ ik .

Ngiu Video

Akun yang dijangkau

Gambar 4.19 Statistik /nsight Instagram Mad Matt Design Periode Awal

(Sumber: Data sahaan)

30 hari terakhir v 12 Agu - 10 Sep

37,976

EVELED]

605% [ A28
Akun yang dijangkau

N Berdasarkan jenis konten

y

“~@afhbar 4.20 Statistik Insight at Sumber: Data Perusahaan)

4.4.3 Pencapaian Engagement Maks1m§1] dan Transformasi Audiens
Pada periode September hingga awal Desember 2025, performa akun Mad Matt
Design terus menunjukkan peningkatan yang konsisten. Jumlah tayangan tercatat
mencapai 97.524 tayangan, atau mengalami kenaikan sebesar +338,4%, dengan
jangkauan mencapai 9.406 akun. Capaian tersebut menunjukkan bahwa strategi konten
yang diterapkan mampu mempertahankan pertumbuhan performa akun secara

berkelanjutan.

Keberhasilan strategi ini juga tercermin dari perubahan karakteristik audiens. Data

menunjukkan bahwa mayoritas jangkauan berasal dari bukan pengikut (63,3%), yang
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mengindikasikan bahwa konten Mad Matt Design berhasil menjangkau audiens baru
di luar basis pengikut awal. Hal ini menunjukkan bahwa konten yang disajikan

memiliki daya tarik yang kuat dan relevan bagi audiens yang lebih luas.

Optimalisasi konten visual serta peningkatan penggunaan format reels turut
berperan penting dalam pencapaian tersebut. Dominasi postingan visual sebesar 62,6%
dan penggunaan reels sebesar 27,5% membuktikan bahwa perancangan konten telah
selaras dengan preferensi audiens serta mekanisme distribusi algoritma Instagram.
Secara keseluruhan, pengolahan estetika visual dan penyusunan narasi konten yang
dilakukan penulis terbukti efektif dalam mendukung peningkatan engagement akun

Mad Matt Design secara signifikan.

& Tayangan ®

90 hari terakhir v 3Sep - 1Des

f 97, 5 24 Berdasarkan jenis konten
A ),1% dari iklan

‘ Semua Pengikut Bukan pengikut

| Postingan
» Pengikut
Reel
Bukan pengikut -

Cerita
Akun yang dijangkau 9,406

Gambar 4.21 Statistik /nsight Instagram Mad Matt (Sumber: Data Perusahaan)
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Bab V
Penutup

5.1 Kesimpulan

Selama melaksanakan PKL di Mad Matt Studio selama empat bulan, penulis
memperoleh wawasan mendalam mengenai strategi dan eksekusi konten di industri
kreatif. Berbeda dengan pembelajaran yang bersifat teoritis, penulis terlibat langsung
dalam seluruh rangkaian produksi konten media sosial. Tugas utama penulis meliputi
penyusunan kalender editorial selama empat bulan penuh, yang menuntut kemampuan
manajemen waktu serta perencanaan strategi konten yang matang. Selain itu, penulis

juga berperan sebagai eksekutor dalam oduksi dan editing konten. Selama

periode PKL tersebut, penulis berh tal 60 konten, yang terdiri dari

m bentuk draf yang

ulis untuk berad ipun pada awalnya

kemampuan penulis masih terbatas, t motivasi utama untuk terus

belajar dan menyesuaikan diri dengan standa ustri yang diterapkan. Pengalaman
PKL di Mad Matt Studio menjadi sarana pembelajaran yang krusial dalam membentuk
mentalitas kerja penulis agar lebih disiplin, adaptif, dan bertanggung jawab terhadap

kualitas hasil kerja.

Berdasarkan hasil analisis efektivitas dan engagement konten yang telah dilakukan,
dapat disimpulkan bahwa strategi konten hasil perancangan penulis memberikan
dampak yang signifikan terhadap peningkatan performa akun Instagram Mad Matt
Design. Hal ini tercermin dari peningkatan engagement rate, pertumbuhan jangkauan
akun, serta lonjakan jumlah tayangan setelah konten diunggah secara konsisten.

Peningkatan ini menunjukkan bahwa konten yang dirancang tidak hanya menarik
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secara visual, tetapi juga mampu membangun interaksi yang lebih aktif dan relevan

dengan audiens.

Selain itu, perubahan karakteristik audiens yang didominasi oleh bukan pengikut
menunjukkan bahwa konten Mad Matt Design berhasil menjangkau audiens baru
secara lebih luas. Optimalisasi konten visual dan penggunaan format reels terbukti
efektif dalam menyesuaikan strategi konten dengan mekanisme distribusi algoritma
Instagram. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa perancangan konten yang
terstruktur, berbasis data, serta dieksekusi secara konsisten memiliki peran penting
dalam meningkatkan efektivitas media sosial sebagai sarana branding dan komunikasi

visual bagi Mad Matt Studio.

5.2 Saran

Penulis memiliki beberapa gharapkan bisa menjadi

dar studio

yang intensif guna

memaksimalkan potensi dan ruan 1swa selama masa magang.

c. Mad Matt Design diharapkan melakukan penataan sistem manajemen data dan
aset visual perusahaan untuk mendukung efisiensi kerja serta akurasi penyusunan

laporan.

5.2.2 Bagi Mahasiswa
a. Mahasiswa diharapkan membuat portofolio yang sesuai dengan fokus magang

agar potensi yang dimiliki dapat terlihat secara maksimal.

b. Penting bagi mahasiswa untuk menjaga perilaku profesional guna melindungi
citra instansi tempat magang, kampus, dan nama baik sendiri.

c. Mahasiswa diharapkan membekali diri dengan kemampuan dasar berbagai tools

desain untuk menunjang kelancaran dan fleksibilitas kerja.
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5.2.3 Bagi Universitas
a. Universitas diharapkan dapat memperluas jaringan kemitraan industri dan

memberikan dukungan berkelanjutan guna membuka peluang karir yang lebih
luas bagi mahasiswa.

b. Universitas diharapkan dapat memfasilitasi pembekalan yang lebih komprehensif
bagi mahasiswa sebelum terjun ke lokasi PKL. Program pelatihan ini sebaiknya
mencakup penguasaan keahlian teknis, pengembangan soft skills, etika
profesional, serta gambaran mengenai budaya kerja di sektor industri yang akan

dituju.
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Lampiran 5 : Lembar Bimbingan Laporan PKL

¢

UNIVERSITAS

MaA CHuNG

FORM PKL_FTDO04

& Soegeng Hendarto Bhakti Persada Bullding
Malang 65151, Indonesla

F a:
Teknologi & Desain

LEMBAR BIMBINGAN
PRAKTIK KERJA LAPANGAN (PKL)

Universitas Ma Chung
Villa Puncak Tidar N-01
ftd@machung.ac.id {Mail}

462341 550171 (Phone)
+62341 550175 (Fax)

Nama Mahasiswa

Kartika Sella Santoso

NIM

332210015

Program Studi

Desain Komunikasi Visual

Perancangan Konten Media Sosial Untuk Meningkatkan

Judul Laporan PKL | : | gngagement Mad Matt Design Malang

6 Januari 2026

No | Hari, tanggal Topik Bimbingan ,;T:b?ng:g
01 ?g?*::lvember 2025 |Judul dan Bab 1 I
02 §:‘gs:c'ember 2025 | Bab 1 dan Bab 2 | %
g l::r;i:éember 2025 |Bab2danBab3 ,%

04 f;'l‘)";ce +bur 2025 | BaD 3 dan Bab 4 %
o5 |Selasa, Bab 4 dan Bab 5 /%Ij"
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Lampiran 6: Lembar Penerimaan Kontrak MBKM

FORM KONTRAK

KEGIATAN MBKM JALUR PRODI/FAKULTAS

Nomor :

A. Identitas Mahasiswa

Nama Mahasiswa Kartika Sella Santoso
NIM 332210015

- Fakultas Fakultas Teknologi dan Desain
Program Studi Desain Komunikasi Visual
Peminatan Desain Grafis

' Nama Dosen PA Aditya Nirwana, S.Sn., M.Sn.

B. Identitas Kegiatan MBKM Jalur Prodi/Fakultas

Jenis MBKM Magang/PKL

Nama Kegiatan Magang di Mad Matt Design
| Topik Pengelolaan Media Sosial sebagai Upaya Meningkatkan Engagement
| A5 Mad Matt Design

Durasi Kegiatan 1 semester

Periode Pelaksaaan

Dosen Pembimbing
| MBKM

Gasal - Tahun Ajaran 2025-2026

Ayyub Anshari Sukmaraga, S.Sn., M.Ds.

C. Daftar Konversi Mata Kuliah dan Beban SKS
Berikut adalah rincian mata kuliah dan beban SKS yang setara dengan aktivitas kegiatan MBKM
sebagaimana yang dicantumkan pada poin B.

No K‘;g:l?:;m Nama Mata Kuliah Pelaksanaan KRS SKS
1 | SDV4101 |Marketing iy 2
2 SDV4116 | Visual Merchandising Se%ezsg/eéég;; al 4
3 SDV4117 | Manajemen Desain Seg(l)e;;z(;g;g & 3
4 SDV4105 | Etika Profesi Se%zsg‘;;(;g;gal 2
5 | SDV4106 | Praktik Kerja Lapangan g o 3
6 | SDV4111 | Video Lanjut + Praktikum Se%ezsst%;ésal 3
7 SDV4107 | Proyek Desain Media Digital Se%zsstgggal 3
Total SKS 20




?f/f Kampus

UNIVERSITAS MerdeJAkYA
MA CHUNG INDONESIA
Malang, 20 Agustus 2025
Mahasiswa Pelaksana, Dosen Penasihat Akademik (PA),
Kartika Sella Santoso Aditya Nirwana, S.Sn., M.Sn.
NIM. 332210015 NIP. 20140014
Mengetahui,

PIC/Koord. Kegiatan MBKM

e

Ayyub Anshari Sukmaraga, S.Sn., M.Ds.
NIP. 20130014
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Atas pelaksanaan program MBKM sebagaimana yang tertuang pada pein B, maka mahasiswa
diberikan nilai konversi di akhir periode semester berjalan.



Lampiran 7 : Dokumentasi Pekerjaan
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'BEHIND THE WORK

Design Feed Illustrasi Cover Album
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WE'RE LOOKING FOR

Design Feed Hiring 3D Artist
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Design Portofolio Behance

i MUTAN BLAST o

Design Portofolio Behance




Reels Play Day Agustus

POV
You thought youiwere/done,
but the client disagrees

a see some art?

Reels Amon Amarth

Reels Transisi Art
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Reels Tips Line Art Reels Teori Shading
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Draft Konten Reels




Draft Reels Testimoni Intern

Draft Reels Testimoni Intern

Draft Reels Testimoni Intern

Draft Reels Testimoni Intern
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/ tudio Tour

Draft Reels Studio Tour Draft Reels Studio Tour




