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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang 

Seiring perkembangan zaman di era digital saat ini banyak media baru 

untuk mencari informasi. Salah satu media yang baru yang sering digunakan 

oleh masyarakat yaitu media sosial. Perkembangan media sosial saat ini 

sangat pesat salah satu nya Instagram,Youtube, dan TikTok yang digemari 

oleh pengguna media sosial. Media sosial selain digunakan untuk berinteraksi 

digunakan untuk berbisnis dan berpromosi pada perusahaan. Saat ini 

perusahaan-perusahaan maupun instansi pemerintahan berlomba-lomba 

menggunakan media sosial untuk menjangkau khalayak yang lebih luas tidak 

hanya berupa informasi belaka namun juga berisi konten-konten yang tentu 

nya dibutuhkan masyarakat. Berdasarkan laporan terbaru Katadata, Pada 

tahun 2020 disebutkan bahwa Instagram menempati posisi ke 4 dengan 

presentase 79%. 

Menurut B Coach (2020) Content Creator adalah kegiatan menyebarkan 

informasi yang ditransformasikan kedalam sebuah gambar, video dan tulisan 

atau disebut sebagai sebuah konten, yang kemudian konten tersebut 

disebarkan melalui platform dan salah satunya adalah media sosial 

Instagram,Youtube, dan TikTok. Berdasarkan hal tersebut, setiap perusahaan 

mengupayakan content creator untuk membuat konten di media sosial 

semenarik mungkin dalam 

https://www.detik.com/tag/we-are-social
https://www.detik.com/tag/we-are-social
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menyebarkan informasi. Proses pembuatan konten inilah yang nantinya 

dilakukan oleh content creator di media sosial Instagram,Youtube,Tiktok dan 

lain sebagainya. Dalam pembuatan konten di media sosial Instagram, 

Youtube, Tiktok banyak sekali yang harus diperhatikan salah satu nya konten 

harus dikemas semenarik mungkin baik dari isi konten itu sendiri maupun 

dari tampilan agar konten yang di post dapat memberikan informasi dan 

hiburan kepada khalayak. Karenanya, dalam membuat konten memerlukan 

ide, kreativitas, inovasi, riset untuk mengetahui konten apa yang sedang 

digemari khalayak saat ini dan konsisten dalam membuat konten sehingga 

dibutuhkannya content creator dalam membuat konten di Instagram,Youtube 

dan TikTok. 

Kegiatan Praktek Kerja Lapangan (PKL) sangat bermanfaat bagi 

mahasiswa untuk mempraktekan hasil belajar didunia kerja, dengan 

menjalankan program ini mahasiswa akan mendapatkan ilmu pengetahuan 

baru yang berguna saat nanti lulus dari dunia Pendidikan. 

Pemilihan tempat Praktek Kerja Lapangan (PKL) yang tepat akan 

sangat efektif bila selaras dengan ilmu yang penulis pelajari ditempat 

kuliah, maka penulis memilih Dezainla Creative Group sebagai tempat 

untuk melaksanakan program tersebut. Dezainla Creative Group adalah 

salah satu jasa percetakan merchandise event dan gathering custom terbaik 

yang berada di kota Palembang, Sumatera Selatan. 

Tempat ini memiliki banyak divisi kegiatan jasa yaitu Dezainla 

Creative Group (Percetakan Marchendise) dan Potret Pro (Jasa 



3 
 

 

 

 

 

 

 

foto),Sewain (Tempat jasa penyewaan barang), Marco digital Partner 

 

(Komputer IT). 

 

Penulis memilih judul Laporan Kegiatan Praktik Kerja Lapangan Pada 

Divisi Content Creator di Dezainla Creative Group yang diarahkan 

pembimbing selaras dengan kegiatan yang penulis kerjakan yaitu membuat, 

mempelajari, serta mengaplikasikan konten Desain Promosi di media 

sosial yang diarahkan langsung oleh pemilik Dezainla Creative Group 

yaitu Rizki Saputra. 

 

1.2 Tujuan PKL 

Adapun tujuan dari penulisan laporan ini adalah untuk menjelaskan 

bagaimana praktik kerja lapangan pada Divisi Content Creator di Dezainla 

Creative Goup Palembang, yaitu : 

Untuk memberikan gambaran dan deskripsi apa saja yang dilakukan 

penulis saat melaksanakan Praktik Kerja lapangan di Divisi Content Creator 

di Dezainla Creative Group Palembang. 

 

 
1.3 Manfaat PKL 

1.3.1 Bagi Penulis 

1. Memperbanyak ilmu yang di dapat saat sedang tidak berada di 

perkuliahan. 

2. Membiasakan mahasiswa berinteraksi langsung dengan orang- orang 

baru saat bekerja. 

3. Belajar mendisiplinkan diri saat berada di dunia kerja. 
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4. Penulis jadi mengethaui bagaimana alur sebuah konten dibuat 

 
1.3.2 Bagi Akademik 

1. Bisa menjadi referensi bagi mahasiswa yang akan melaksanakan PKL 

 

2. Dapat menambah kepustakaan yang berkaitan dengan penelitian ini. 

 
1.3.3 Bagi Instansi Tempat Praktik 

1. Menambah tenaga kerja, serta dapat membagi ilmu kepada 

mahasiswa yang akan melaksanakan PKL 

2. Mempromosikan tempat PKL kepada masyarakat 

3. Menambah citra positif di masyarakat. 

 
 

1.4 Tempat PKL 

Dezainla Creative Group adalah usaha jasa percetakan merchandise 

event dan gathering custom. Merchandise event dan gathering custom 

yang diproduksi seperti, kaos, kemeja, seragam sekolah/ kantor/ organisasi/ 

komunitas, masker, topi, mug, kemasan, goodie bag, paper bag, packaging, 

selain itu percetakan seperti banner, poster, spanduk, stiker, kartu 

undangan, kartu nama, dan lain-lain. Beralamatkan di Jl. Angkatan 66, No. 

1503, Kecamatan Kemuning, Palembang. 

Alasan Penulis memilih Dezainla Creative Group karena 

perusahaan ini cocok dan sesuai bagi penulis untuk menyalurkan tenaga 

serta kreatifitas agar dapat bermanfaat bagi perusahaan tersebut dan 

penulis. 
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1.5 Waktu PKL 

Waktu Pelaksanaan praktik kerja lapangan dilakukan selama 1 (satu) bulan 

yang dimulai dari tanggal 13 September sampai dengan 14 Oktober 2021. Magang 

dilaksanakan dari hari Senin sampai Sabtu dengan mengikuti jam kerja yaitu 

pukul 08.00 sampai dengan pukul 17.00 WIB. 

1.6 Teknik Pengumpulan Data 

Dalam Penelitian ini penulis menggunakan beberapa Teknik pengumpulan 

data, terdiri dari : 

1.6.1 Observasi 

Menurut Sugiyono Observasi merupakan suatu proses yang 

kompleks, suatu proses yang tersusun dari berbagai proses biologis 

dan psikologis. Dua diantaranya yang terpenting adalah proses-proses 

pengamatan dan ingatan. Dengan metode ini penulis bisa mengamati 

masing-masing divisi bagaimana cara mereka bekerja, apa yang 

pegawai disana kerjakan dari awal masuk sampai pulang (Andita et 

al., 2021; Ariwibowo & Hidayat, 2023; Effendi, 2012; Hadiwijaya & 

Prasetya, 2023; Hartati & Efendy, 2016; Hidayat & Perdana, 2020; 

Mahmud; Aprizal, 2023; Pratama, 2015; Triwahyuni & Veronica, 

2013; Yuniansyah & Widyanto, 2021). 

1.6.2 Wawancara 

Menurut Esterberg dalam Sugiyono Wawancara merupakan 

pertemuan yang dilakukan oleh dua orang untuk bertukar informasi 

maupun   suatu   ide   dengan cara tanya jawab, sehingga dapat 

dikerucutkan menjadi sebuah kesimpulan atau makna dalam topik 
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tertentu. Penulis langsung bertanya kepada Karyawan ditempat PKL 
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bagaimana proses pekerjaan tersebut berjalan, terutama di divisi yang 

langsung ditempatkan oleh pemilik. 



 

 

 

 

BAB II 
 

KEADAAN UMUM PERUSAHAAN 
 

2.1 Sejarah Perusahaan 

Berdasarkan data yang penulis dapatkan dari pemilik 

perusahaan, bahwa Pada 2015 Dezainla Creative Group/CV. Kerabat 

Indo Jaya memulai usaha pemesanan merchandising custom dengan 

system konsinyasi (Maklun). setelah terkumpul modal, mulai menyewa 

ruko 1 pintu, membeli mesin produksi sendiri, sehingga dapat 

memproduksi lebih cepat dan akurat dengan memiliki 4 karyawan, 13 

reseller, dan omset 20 juta perbulan di tahun 2016. 

Tahun berikutnya Menyewa ruko 3 lantai didaerah sukabangun 2 

No. 87 Palembang, memiliki 7 karyawan tetap dan 2 karyawan 

freelance. Bertambahnya mesin produksi sehingga meningkatnya 

kualitas serta kuantitas produksi. Memiliki 20 reseller , 549 pelanggan, 

dan omset 50 juta perbulan. Juga mulai melakukan pengembangan 

aplikasi pemesanan berbasis web custom design on demand berbasis E- 

Commerce yang memungkinkan pelanggan mampu memesan dari jauh 

dengan mudah dan cepat. 

Meningkatkan relasi ke berbagai instansi meningkatkan 

pelayanan serta kualitas produk memiliki 7 karyawan tetap dan 1 

karyawan freelance. Menambah mesin produksi serta bertambah 

kapasitas produksi 100% dari sebelumnnya mesin produksi sehingga 

meningkatnya kualitas serta kuantitas produksi. Memiliki 30 reseller, 
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549 pelanggan, dan omset 70 juta perbulan. 

 

 
 

2.2 Makna Logo Perusahaan 
 

 
 

gambar 1. Logo Dezainla Creative Group 

 

 
 

Logo Dezainla Creative Group mengambil mascot dari ubur- 

ubur untuk filosofinya ubur-ubur mencakup dari kepala dan 

tentaclenya, yang berarti kepala ubur-ubur adalah kepala dari 

kepemimpinan perusahaan tersebut dan tentacle nya adalah para 

anggota/karyawan yang bekerja di perusahaan. Senyuman di mascot 

menandakan dalam islam senyuman merupakan sebagian dari ibadah, 

dan warna-warni pada logo tersebut menandakan bahwa Dezainla 

Creative Group kreatif dalam segala hal. 
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2.3 Visi dan Misi Perusahaan 

2.3.1 Visi Perusahaan 

Menjadi perusahaan industry kreatif merchandise custom event 

& gathering terbaik yang unggul dalam segi pelayanan yang tepat 

waktu dan berkualitas berbasis e-commerce. 

2.3.2 Misi Perusahaan 

Berikut Misi perusahaan pada Dezainla Creative Group: 

1. Melayani pemesanan produk merchandising custom yang 

berkualitas, tepat waktu, dan menarik sesuai keinginan customer 

(konsumen). 

2. Meningkatkan pelayanan dengan menjadikan pelanggan sebagai 

teman, fast respon & respect, garansi ketepatan waktu, dan 

desain menarik yang gratis. 

3. Melakukan kerja sama dengan berbagai mitra dan suppyler untuk 

memastikan ketepatan suplai dan kualitas  bahan baku. 

4. Terus berinovasi mengikuti perkembangan teknologi untuk 

meningkatkan pelayanan terhadap pelanggan yang lebih baik dan 

berkualitas. 

5. Membangun tim layaknya keluarga agar terciptanya kualitas 

sumber daya manusia yang kuat dan produktif dengan konsep 

budaya startup jaman sekarang. 
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2.4 Struktur Organisasi Perusahaan 
 

 

Gambar 2. Struktur Organisasi Perusahaan 

 

Sumber: Dezainla Creative Group 

 

2.5 Uraian Tugas dan Wewenang 

2.5.1 CEO 

CEO merupakan pemilik perusahaan tersebut, pihak 

melakukan pengawasan terhadap kebijakan yang di jalankan 

oleh pegawai. CEO juga berhak mengatur segala kegiatan 

perusahaan 

2.5.2 Administrasi 

Admin bertugas untuk menerima pelanggan/pembeli, 

melakukan penginputan data, serta mengatur semua kegiatan 

transaksi penjualan. 

2.5.3 Desainer 

Desainer membuat rancangan/desain sesuai keinginan 
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pelanggan. 

 
2.5.4 Content Creator 

Mempromosikan jasa perusahaan melalui media sosial 

seperti Instagram, Facebook, Website, Youtube dan lain-lain, 

membuat berbagai macam konten menarik agar pelanggan 

menjadi tertarik. 

2.5.5 Produksi 

Mengatur segala kegiatan yang berhubungan dengan 

proses pembuatan sesuai dengan jasa yang ditawarkan 

perusahaan kepada pelanggan, bertanggung jawab terhadap 

ketepatan waktu produksi, mesin yang digunakan, dan hasil yang 

diberikan kepada pelanggan. 

2.5.6 Screen Printer 

Bertugas langsung pada percetakan sablon kaos manual, 

ataupun menggunakan mesin. 

2.5.7 Teknisi 

Memperbaiki kerusakan laptop pelanggan yang 

mempercayai dezainla untuk diperbaiki. 

2.5.8 Content Writer 

Memproduksi konten-konten menarik di media online. 

Konten berbentuk artikel, blog, kiriman di sosial media, atau 

apapun yang ditulis berbasis online. Selain menulis, memiliki 

tanggung jawab untuk memastikan agar website, gambar, tulisan 

yang dibuatnya selaras dan berkaitan. 
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2.5.9 Finishing 

Bagian ini merupakan salah satu yang terpenting karena 

bertanggung jawab memeriksa hasil produksi, mengemas hasil 

produksi, menentukan apakah hasil produksi layak untuk diberi 

ke pelanggan (Andita et al., 2023; Effendi, 2020; Fajar 

Ariwibowo & Mawarindani Indra, 2023; Hidayat & 

Herdiansyah, 2020; Mahmud & Aprizal, n.d.; Patriansah & 

Prasetya, 2021; Pratama & Mahmud, 2016; Sriyeni & Veronica, 

2020; Yuniansyah & Handayani, 2023). 
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BAB III 
 

HASIL DAN CAPAIAN KEGIATAN PKL 
 

3.1 Pelaksanaan Kerja 

Praktik Kerja Lapangan ini dilaksanakan di kantor Dezainla 

Creative Group, pada Awal bulan September sampai Awal Bulan 

Oktober 2021 tepatnya pada hari Sabtu tanggal 13 September sampai 

hari Kamis tanggal 14 Oktober 2021. Hari pelaksanaan dimulai dari hari 

Senin sampai hari Sabtu dengan waktu bekerja mulai pukul 08.00 WIB 

sampai dengan pukul 17.00 WIB dengan mengenakan pakaian bebas 

yang sopan. 

Sebelum ditempatkan di divisi kerja, untuk Sementara Desainer 

diberikan pembekalan materi tentang dunia Marketplace online yang 

langsung di berikan oleh CEO Perusahaan. Berada dibawah bagian tim 

Promosi yang bertanggung jawab terhadap kepala promosi di 

Marketplace. Desainer di tempatkan pada posisi Content Creator dan 

langsung mendesain produk yang akan di promosi. Selama 

melaksanakan kegiatan praktik kerja lapangan Desainer mendapatkan 

pengetahuan lebih dalam tentang sistem kerja dalam dunia Content 

Creator khususnya di bagian divisi Marketing online. 
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3.1.1 Tabel Kegiatan 
 

 
No Hari/Tanggal Kegiatan Jam 

Datang 

Jam 

Pulang 

1. Senin, 13 

September 2021 

Pengenalan dan 

pembagian tim 

08.00 WIB 17.00 WIB 

2. Selasa, 14 

September 2021 

Meeting 08.00 WIB 17.00 WIB 

3. Rabu, 15 

September 2021 

Shooting Konten 08.00 WIB 17.00 WIB 

4. Kamis, 16 

September 2021 

Edit foto 

menggunakan 

Photoshop 

08.00 WIB 17.00 WIB 

5. Jumat, 17 

September 2021 

Foto konten dan 

edit 

08.00 WIB 17.00 WIB 

6. Sabtu, 18 

September 2021 

Foto konten 08.00 WIB 17.00 WIB 

7. Senin, 20-21 

September 2021 

Foto konten dan 

membuat konten 

08.00 WIB 17.00 WIB 

8. Rabu, 22 

September 2021 

Foto konten mug 

dan sticker 

08.00 WIB 17.00 WIB 

9. Kamis, 23-27 

September 2021 

Foto mentahan 

Baju 

08.00 WIB 17.00 WIB 

10. Selasa, 28 

September 2021 

Foto sticker dan 

baju 

08.00 WIB 17.00 WIB 

11. Rabu, 29 

September 2021 

Foto mentahan 

almamater 

08.00 WIB 17.00 WIB 

12. Kamis, 30 

September 2021 

Foto baju PK2 

UNSRI 2021 

08.00 WIB 17.00 WIB 

13. Jumat, 1 Foto Mentahan 08.00 WIB 17.00 WIB 
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 Oktober 2021 baju   

14. Sabtu, 2 Oktober 

2021 

Foto Almamater 08.00 WIB 17.00 WIB 

15. Senin, 4 Oktober 

2021 

Foto baju dan 

buat konten 

Youtube 

08.00 WIB 17.00 WIB 

16. Selasa, 5-7 

Oktober 2021 

Foto Mentahan 

baju 

08.00 WIB 17.00 WIB 

17. Jumat, 8 

Oktober 2021 

Foto konten 

pesanan 

08.00 WIB 17.00 WIB 

18. Sabtu, 9 Oktober 

2021 

Buat design web 

konveksi Dezainla 

08.00 WIB 17.00 WIB 

19. Senin, 11 

Oktober 2021 

Buat design web 

konveksi Dezainla 

08.00 WIB 17.00 WIB 

20. Selasa, 12 

Oktober 2021 

Buat design web 

konveksi Dezainla 

08.00 WIB 17.00 WIB 

21. Rabu, 13-14 

Oktober 2021 

Membuat UI dan 

UX 

08.00 WIB 17.00 WIB 

Tabel 1. Daftar Kegiatan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1.2 Deskripsi Kegiatan PKL 

1. Senin, 13 September 2021 
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Pengenalan Jobdesk dari perusahaan mulai dari CEO sampai ke 

seluruh anggota/karyawan yang berada di Dezainla Creative Group. 

2. Selasa, 14 September 2021 

 

Pembagian Divisi Tugas kepada Anggota Magang baru di 

Dezainla Creative Group. 

3. Rabu, 15 September 2021 

 

Untuk Divisi Content Creator langsung mempersiapkan bahan 

konten yang akan di buat mulai dari setting tempat foto, setting 

kamera, dan produk yang akan di promosikan. 

4. Kamis, 16 September 2021 

 

Mengedit foto Custom Konveksi untuk bahan postingan iklan di 

Facebook Dezainla menggunakan Photoshop. 

 

 
Gambar 3. Design edit menggunakan photoshop 

 

 

 
5. Jumat, 17 & 18 September 2021 

 

Membuat design pesanan pelanggan dari Rakertas berupa 

kaos kerah dan diedit untuk mempromosikan di media sosial 

Dezainla. 
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Gambar 4. Hasil Design Baju 

 

 

6. Senin, 20 & 21 September 2021 

 

Membuat konten youtube tentang review sablon Plastisol. 

Disini saya bertugas sebagai Cameramen dan selanjutnya 

mengedit konten tersebut untuk diupload di media sosial 

Youtube. 

 

 
Gambar 5. Baju sablon Platisol 
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Gambar 6. Konten Youtube 
 

Bisa diakses melalui link : 

https://www.youtube.com/watch?v=2G5ljg-egNw 

 

 

7. Rabu, 22 September 2021 

 

Mengambil gambar tentang stiker dan mug pesanan pribadi 

pelanggan untuk menjadi bahan testimoni dan contoh produk yang 

dibuat oleh Dezainla. 

 

 
Gambar 7. Foto Konten Sticker 

 

 
Gambar 8. Foto Konten Mug 

https://www.youtube.com/watch?v=2G5ljg-egNw
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8. Kamis, 23 September 2021 

 

Mengambil gambar mengenai mentahan baju pelanggan 

untuk dipromosikan di media sosial Dezainla menggunakan 

kamera handphone. 

 
 

Gambar 9. Foto mentahan baju polo 
 

 
Gambar 10. Foto mentahan baju 

 

 

9. 28 September 2021 

 

Mengambil   gambar   sticker Kebab Bangik dan baju Sekolah 

Mennegah Atas Indralaya. 
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Gambar 11. Foto Sticker Kebab Bangik 
 

 
Gambar 12. Foto Baju Sekolah 

 

 

10. Rabu, 29 September 2021 

 

Mengambil gambar almamater kampus yang selanjutnya 

akan diedit untuk diposting di Instagram Dezainla. 
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Gambar 13. Foto mentahan almamater 

 

 

11. Kamis, 30 September 2021 

 

Mengambil gambar baju PK2 Universitas Sriwijaya 2021 

untuk diposting di media sosial Dezainla. 

 
 

Gambar 14. Foto baju UNSRI 
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Gambar 17. Konten Youtube 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

Gambar 15. Foto Baju UNSRI 

 

12. Senin, 4 Oktober 2021 

 

Mengambil gambar tentang mentahan baju yang akan 

diposting di media sosial Dezainla, serta membat konten youtube 

mengenai cara menyetrika kaos sablon dengan benar. 

 
 

Gambar 16. Foto mentahan baju 
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Gambar 19. UI dan UX 

 

 

 

 

 

 

 

Yang dapat diakses melalui link berikut : 

https://www.youtube.com/watch?v=9m32OVfIfYM 

13. Jumat, 9 Oktober 2021 

 

Membuat desain web konveksi Dezainla 
 

 
Gambar 18. Design Website 

 

14. Kamis, 13 Oktober 2021 

 

Membuat UI dan UX web Dezainla dan belajar cara 

menggunakan Canva 

 

https://www.youtube.com/watch?v=9m32OVfIfYM
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3.2 Kendala Yang Dihadapi 

Adapun kendala yang dihadapi oleh penulis selama Praktek Kerja 

Lapangan adalah sebagai berikut : 

1. Jam Masuk kerja pukul 08.00 WIB yang membuat penulis sering 

tidak tepat waktu datang ke kantor dikarenakan jarak rumah yang 

cukup jauh dari lokasi Praktek Kerja Lapangan. 

2. Sistem kerja perusahaan dengan deadline yang relatif cepat 

membuat penulis harus melakukan hal-hal kreatif tetapi dengan 

deadline yang terbatas dikhawatirkan pengerjaan yang kurang 

maksimal. 

3. Fasilitas yang kurang memadai seperti pendingin ruangan, 

menggunakan laptop pribadi, tempat yang sempit. Dikarenakan 

kurang memadainya fasilitas dalam menunjang kegiatan sehingga 

penulis merasa sedikit mengalami kendala dengan hal tersebut. 

3.3 Cara Menghadapi Masalah 

 
1. Penulis mencoba untuk bangun lebih awal agar datang tepat waktu 

di lokasi Praktek Kerja Lapangan. 

2. Penulis mencoba untuk memaksimalkan dalam mengerjakan tugas 

yang diberikan dan lebih mengambil pekerjaan dengan tingkat 

kesulitan yang sedikit. 

3. Penulis memanfaatkan fasilitas apa saja yang tersedia sehingga bisa 

digunakan sebagai alternatif serta dapat menunjang pekerjaan 
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selama kegiatan Praktek Kerja Lapangan. 
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BAB IV 

PENUTUP 

4.1 Kesimpulan 

Berdasarkan dari pembahasan Laporan Praktek Kerja Lapangan 

diatas, maka Penulis mendapat kesimpulan sebagai berikut : 

1. Praktek Kerja Lapangan sangat penting bagi Mahasiswa, 

karena dengan adanya kegiatan PKL ini membuat 

mahasiswa mendapat wasawan baru, terutama kesempatan 

untuk merasakan bagaimana dunia kerja itu sebenarnya. 

Sehingga, pengalaman yang didapat bisa menjadi modal 

bagi mahasiswa agar lebih terbiasa menghadapi banyak 

kendala yang ada di kehidupan sosial masyarakat, serta 

dapat mempersiapkan diri untuk dunia kerja yang 

sebenarnya. 

2. Digital marketing tidak semudah seperti apa yang kita 

lihat, karena ruang lingkupnya yang sangat luas, sosial 

media seperti Instagram, Facebook, Youtube dan 

marketplace seperti Shopee, Tokopedia dan Lazada. 

Adalah contoh bagaimana banyak tempat untuk kita 

mempromosikan produk, jasa, dan karya yang kita 

hasilkan untuk di jual ataupun hanya sekedar berbagi. Serta 

banyak juga aplikasi yang lain yang semakin hari 

membuat persaingan semakinbertambah yang bisa menjadi 



25 

 

 

 

 

peluang bagi digital 
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marketing untuk mempromosikan produk atau jasa. 

 
3. Pekerjaan sebagai pembuat konten tidak semudah seperti 

apa yang kita saksikan di sosial media, karena kami 

melakukannya sendiri ketika kegiatan Praktek Kerja 

Lapangan, banyak hal-hal yang harus dipersiapkan seperti 

konsep video, objek, dan peralatan yang diperlukan. Tetapi 

akhirnya kami jadi tahu dan belajar bagaimana cara 

membuat konten yang tidak hanya menarik dan berkualitas 

dan yang terpenting memiliki nilai jual. 

4.2 Saran 

Saran yang dapat Penulis sampaikan untuk perusahaan setelah 

melakukan Praktek Kerja Lapangan adalah sebagai berikut: 

1. Sebaiknya perusahaan memperhatikan dan memperbaiki 

fasilitas yang ada , seperti kursi dan meja, agar para 

pekerja dapat bekerja dengan nyaman dan maksimal. 

2. Untuk kedepannya Mahasiswa dapat meneliti dan 

mencari tahu lebih lanjut bagaimana Teknik berinteraksi 

dengan pembeli/pelanggan. 

3. Memperbaiki kondisi bangunan yang sudah kurang layak, 

seperti pada bagian cat dan dinding yang sudah mulai 

keropos. 
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Lampiran 10. Link Foto dan Video Dokumentasi PKL 

 
 

https://drive.google.com/drive/folders/10rNFpfmWcsRX2gFh7BzzObinuHp7 

Nr-A?usp=sharing 

https://drive.google.com/drive/folders/10rNFpfmWcsRX2gFh7BzzObinuHp7Nr-A?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/10rNFpfmWcsRX2gFh7BzzObinuHp7Nr-A?usp=sharing

