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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kegiatan Praktek Kerja Lapangan (PKL) memiliki banyak manfaat bagi 

mahasiswa untuk menerapkan materi yang di pelajari di lingkungan kampus 

terhadap dunia karir atau dunia kerja, dengan melaksanakan program praktek 

kerja lapangan ini di harapkan mahasiswa akan mendapatkan ilmu pengetahuan 

baru dan pengalaman yang berguna nanti saat sudah lulus dari dunia Pendidikan 

(Veronica, Effendi, and Saleh 2023). Pemilihan tempat untuk melaksanakan 

Praktek Kerja Lapangan (PKL) yang tepat akan sangat efektif apabila 

(Ferliyanti and Yudithia Dewi 2021)selaras dengan ilmu yang penulis pelajari 

ditempat kuliah, maka penulis memilih Marco                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                       

Digital Partner sebagai tempat untuk melaksanakan program tersebut (Annisa 

and Marelita 2022). Marco Digital Partner merupakan salah satu penyedia jasa 

yang bergerak di bidang media sosial untuk memanage bisnis anda agar di 

kenal oleh banyak konsumen di Indonesia terutama di wilayah Sumatera 

Selatan dan Sekitarnya (Meidyan, Hartati, and Veronica 2022). 
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Marco digital Partner (Komputer IT) merupakan salah satu Divisi yang 

berada di bawah naungan Dezainla Creative Group (Percetakan 

Marchendise).Adapun beberapa Divisi yang berada di Dezainla Creative 

group,antara lain adalah Potret Pro (Jasa Foto) dan Sewain (Jasa penyewaan 

barang) . (Mulyana, Datrini, and Sastri 2021) 

Penulis memilih judul Laporan Kegiatan praktek kerja lapangan sebagai 

Content Creator Marco Digital Partner yang diarahkan oleh pembimbing selaras 

dengan apa yang penulis kerjakan yaitu membuat, mempelajari, serta 

mengaplikasikan konten-konten di media sosial layaknya seorang Content Creator 

pada umumnya yang langsung di bimbing oleh CEO dari Marco Digital partner 

yaitu M. Rizki Saputra, S.SI (Maria Veronica, Darius Antoni, and Muhammad 

Akbar 2018; Yanti 2017) 

1.2 Tujuan PKL 

 

Praktek Kerja lapangan bertujuan untuk memberikan atau mengasah 

kemampuan mahasiswa di dunia kerja,dengan adanya kegiatan praktik kerja 

lapangan ini di harapkan nantinya mahasiswa dari PalComTech dapat menjadi 

mahasiswa yang dapat bersaing dengan baik di dunia kerja dan dunia karier 

(Pertiwi et al. 2022). (Gurdyanto, Titisari, and Wijayanti 2019) 

 

 

 
 

1.3 Manfaat PKL 

 
1.3.1 Manfaat Untuk Mahasiswa 

 

1. Memperbanyak ilmu dan pengetahuan yang di dapat saat sedang tidak 

berada di perkuliahan (Noriska and Tineka 2023). 

2. Membiasakan mahasiswa bisa berinteraksi langsung dengan orang- orang 

baru saat sudah terjun di dunia kerja (Nuraini 2016). 
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3. Belajar untuk mendisiplinkan diri saat berada di dunia kerja. 

 
1.3.2 Manfaat Untuk Program Studi 

 

1. Bisa menjadi referensiuntuk mahasiswa yang akan melaksanakan PKL (Devi Ayu 

Indriyani and Indra Ava Adianta 2021). 

 

2. Memperkenalkan kepada masyarakat bahwa mahasiswa palComTech dapat 

bersaing di dunia kerja (Hadiwijaya and Prasetya 2023) 

3. Mempromosikan PalComTech Bahwa Mahasiswa Palcomtech sangat 

di rekomendasesikan di dunia pekerjaan (Redjo 2022). 

1.3.3 Manfaat Untuk Instansi Tempat Praktik 

 

1. Menambah tenaga kerja, serta dapat membagi ilmu kepada mahasiswa 

yang akan melaksanakan pkl (Harahap 2015)                                                                                                                                                                                                                             

2. Menambah citra positif Perusahaan (Syarif and Prasetya 2022) 

 

3. Mempromosikan jasa lebih luas kepada masyarakat (Meliana, Hormati, and Turuy 

2021). 

 

(Saragih et al. 2019) 

 (Ulfa and Asyik, 2018)
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1.4 Tempat PKL 

 

Marco Digital Partner adalah usaha jasa promosi yang bergerak di bidang 

media sosial antara lain Instagram,Youtube,Facebook dll.Memiliki tujuan untuk 

mengenalkan produk milik client Agar mudah di kenali oleh konsumen dan 

menjadikan rekomendasi di wilayah tersebut (Junoko, Yulius, and 

Prasetya 2020). Marco Digital Partner    beralamatkan di 

Jl.Angkatan 66, No. 1503 , Kecamatan Kemuning, Palembang. Alasan Penulis 

memilih Marco Digital Partner karena Divisi ini cocok dan sesuai bagi 

penulis untuk menyalurkan tenaga serta kreatifitas agar dapat bermanfaat bagi 

perusahaan tersebut dan penulis (Prasetya, Anita, and Rahmanto 2023). 

1.5 Waktu PKL 

 

Waktu praktik kerja lapangan dilaksanakan kurang lebih selama satu 

bulan, mulai dari tanggal 13 September 2021 sampai dengan tanggal 14 Oktober 

2021 (Pada et al. 2016).Waktu pelaksanaan kerja dimulai hari Senin sampai 

dengan Sabtu (Minggu Libur), dengan jam kerja mulai dari pukul 08.00 WIB 

sampai dengan pukul 17.00 WIB (Hendra Hadiwijaya, Didiek Prasetya, and 

Yasermi Syahrul 2022). 

1.6.3 Teknik Pengumpulan Data 

 

Beberapa Teknik pengumpulan data yang penulis gunakan, adalah sebagai 

berikut (Yuniansyah and Widyanto 2021). (Kurniawan 2022) 

1.6.1. Observasi 

 

Widoyoko (2014:46) observasi merupakan “pengamatan dan pencatatan 

secara sistematis tehadap unsur-unsur yang nampak dalam suatu gejala pada 

objek penelitian”.Dengan ini penulis bisa di berikan tanggung jawab oleh pemilik 

perusahaan untuk bisa mengamati divisi-divisi bagaimana cara mereka bekerja 

(Metode et al. n.d.). 
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1.6.2 Wawancara 

 

Tersiana ( Dalam Nurvita Shoolihah, 2020) wawancara merupakan suatu 

cara pengumpulan data penellitian dengan cara tanya-jawab secara langsung 

dengan subjek yang berkontribusi langsung dengan objek yang diteliti 

(Yuniansyah and Handayani 2023). 

Penulis langsung bertanya kepada Karyawan ditempat PKL bagaimana 

proses pekerjaan tersebut berjalan, terutama di divisi yang langsung ditempatkan 

oleh CEO perusahaan (Hartati et al. 2023). 

1.6.3 Dokumentasi 

 

Sugiyono (2018) dokumentasi adalah suatu cara yang digunakan untuk 

memperoleh data dan informasi dalam bentuk buku, arsip, dokumen, tulisan angka 

dan gambar yang berupa laporan serta keterangan yang dapat mendukung 

penelitian (Mahmud and Aprizal n.d.). (Muhamad Rio Krisdianto and Mahmud 

Mahmud 2022) 

Penulis mengumpulkan data menggunakan metode berupa dokumentasi 

dengan mengambil foto ataupun video pekerjaan yang di kerjakan selama 

melaksanakan praktek kerja lapangan (Putri et al. 2022). 
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BAB II 

KEADAAN UMUM TEMPAT PKL 

 

 
2.1 Sejarah Perusahaan 

 

Berdasarkan data yang penulis dapatkan dari pemilik perusahaan, bahwa 

Pada tahun 2017 Marco Digital Partner di dirikan dan menjadi salah satu divisi 

dari Dezainla Creative Group,hingga saat ini Marco Digital partner kurang lebih 

sudah memiliki kurang lebih 5 client yang berpartner dengan Marco Digital 

Partner dan Berdomisili di kota Palembang (Dini Hari Pertiwi, Adelia Pratiwi, 

and Maria Veronica,  2022). (Kirana and Hartati 2022) 

Marco Digital Partner Bersama dengan Dezainla Creative Group 

Menyewa ruko 3 lantai didaerah Jl.Angkatan 66, No. 1503, Kecamatan 

Kemuning, Palembang, Dezainla Creative Group Memiliki 20 reseller , 549 

pelanggan,sedangkan Marco digital partner memiliki 5 client,dan omset 

keduanya mencapai 50 juta perbulan (Effendi 2012). Juga mulai melakukan 

pengembangan aplikasi pemesanan berbasis web custom design on demand 

berbasis E- Commerce yang memungkinkan pelanggan mampu mengakses dari 

jauh dengan mudah dan cepat (Melani and Mahmud 2020). 

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 meningkat nya kualitas serta kuantitas produksi (Karlina and 

Widyanto 2022).Memiliki 30 reseller, 549 pelanggan, dan omset 70 juta 

perbulan.kini sedang menyelesaikan pengembangan aplikasi pemesanan 

merchandise custom design on demand berbasis E-Commerce (mahmud mahmud 

and Fadilah 2016). 
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2.2 Visi Misi Perusahaan 

 

2.2.1 Visi Perusahaan 

 

1. Menjadi Perusahaan Digital Marketing Agency yang Berintegritas, 

 

2. Profesional dan Membantu 1 juta pelaku bisnis untuk mengembangkan 

 

3. bisnis mereka menjadi lebih unggul Dan berdaya saing (Effendi 2020). 

 

2.2.2 Misi Perusahaan 
 

1. Meningkatkan pemahaman pelaku bisnis tentang digital marketing ( melek 

 

digital ) 

 

2. Membantu client memasarkan produk dengan digital marketing 

 

3. Meningkatkan kualitas team dan manajemen agar memberikan hasil yang 

memuaskan (Wulandari and Effendi 2023) 

4. Up to date dengan perkembangan teknologi digital marketing 

 

5. Memberikan pelayanan yang optimal dan loyal (Andriansyah Andriansyah, Steven 

Steven, and mahmud mahmud 2020). 

 

2.3 Struktur Organisasi Perusahaan 
 

Sumber: Marco Digital Partner 

Gambar 2.1 Struktur Organisasi Perusahaan 
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2.4 Uraian Tugas Wewenang 

 

2.4.1 CEO 

 

CEO merupakan pemilik perusahaan tersebut, pihak melakukan 

pengawasan terhadap kebijakan yang di jalankan oleh pegawai. CEO juga 

berhak mengatur segala kegiatan perusahaan (Salim and Effendi 2017). 

2.4.2 Administrasi 

 

Administrasi bertugas untuk menerima pelanggan/client, melakukan 

penginputan data, serta mengatur semua kegiatan transaksi (Zamzuridha 

and Mahmud Mahmud n.d.) 

2.4.3 Content Creator 

 
Menyediakan konten-konten media sosial seperti Instagram, facebook, 

website, youtube dll, membuat berbagai macam stok konten yang menarik agar 

customer/client tertarik (Mahmud, 2016) 

2.4.4 Advertiser 

 

Advertiser bertugas untuk mengiklankan produk atau jasa di media sosial 

agar dapat menebus pasaran dan bisa memiliki banyak konsumen/client 

(Effendi and Salim 2017).  

2.4.5 Digital Marketing Specialist 

 

merupakan seseorang yang bekerja bersama tim pemasaran perusahaan 

untuk mengidentifikasi target pasar, menciptakan brand image, serta 

membuat dan memelihara marketing campaign (Effendy and Handayani 

2016). (Muhamad Firdaus and Mahmud mahmud 2022) 

2.4.6 Bussines Development 

 

Bussines development sendiri bertanggung jawab untuk menjalin 

inetraksi antara pelanggan,pasar,dan relasi bisnis.Dan menciptakan peluang. 



 

 

 

BAB III 

HASIL DAN CAPAIAN KEGIATAN PKL 

 

3.1 Pelaksanaan Kerja 

 

Praktik Kerja Lapangan ini dilaksanakan di kantor Marco Digital Partner, 

pada Awal bulan September sampai Awal Bulan Oktober 2021 tepatnya pada hari 

Senin tanggal 13 September sampai hari kamis tanggal 14 Oktober 2021 

(Gustiana and Purnama 2022). 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 (Hartati and Efendy,  

2016). 

Sebelum ditempatkan di divisi kerja, untuk sementara desainer diberikan 

pembekalan materi tentang dunia Marketplace online yang langsung di berikan 

oleh CEO Perusahaan (Hidayat and Perdana 2020). 

Berada dibawah bagian tim Content Creator yang bertanggung jawab 

terhadap konten-konten di media sosial Marco Digital Partner.Selama 

melaksanakan kegiatan praktik kerja lapangan (Geraldi 2022) Penulis 

mendapatkan pengetahuan lebih dalam tentang sistem kerja dalam dunia Conten 

Creator khususnya di bagian pembuatan konten di sosial media (Hidayat et al. 

n.d.). 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

9 



10 
 

 

 

 

 

 

 

3.1.1 Tabel Kegiatan 
 

 

No. 

 

Hari tanggal 

 

Kegiatan 

Jam Kerja 

Masuk Istirahat Pulang 

1. Senin,13 September 

2021 

Pengenalan & 

pembagian Tim 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

2. Selasa,14 September 

2021 

1. Meeting 

2. Weekly report 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

3. Rabu,15 September 

2021 

Buat konten 

harian untuk 

feed instagram 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

4. Kamis,16 September 

2021 

Buat mentahan 

konten harian 

feed instagram 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

5. Jum’at,17 September 

2021 

Edit konten 

harian untuk 

story dan feed 

intagram 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

6. Sabtu,18 September 

2021 

Syuting konten 

untuk reel 

Instagram dan 

tiktok 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

7. Senin,20 September 

2021 

1. Meeting weekly 

report 

2. Cari bahan 

mentah untuk 

story instagram 

3. Edit Story 

instagram 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

8. Selasa,21 September 

2021 

1. Setting studio 

2. Take Content 

video untuk 

reels instagram 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 
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9. Rabu,22 September 

2021 

1. Cari bahan 

mentahan feed 

instagram 

2. Edit konten feed 

Instagram 

Marco Digital 

Partner 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

10. Kamis,23 September 

2021 

Edit konten 

video untuk 

tiktok 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

11. Jum’at,24 September 

2021 

Edit konten 

Instagram reels 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

12. Sabtu,25 September 

2021 

1. Cari mentahan 

untuk feed 

instagram 

2. Edit konten feed 

instagram 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

13. Senin,27 September 

2021 

Izin 

Mudik ke desa 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

14. Selasa,28 September 

2021 

Izin 

Mudik ke desa 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

15. Rabu,29 September 

2021 

1. Cari refensi 

konten 

instagram 

2. Edit konten 

Instagram 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

16. Kamis,30 September 

2021 

1. Cari mentahan 

untuk konten 

instagram 

2. Edit konten feed 

instagram 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

17. Jum’at,01 Oktober 

2021 

1. Cari referensi 

ide konten 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 
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  2. Follow up ke 

CEO 

perusahaan 

3. Meeting 

Bersama client 

Klinik Rumah 

Cantik 

   

18. Sabtu,02 Oktober 

2021 

Take content 

mentah untuk 

Instagram dan 

tiktok 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

19. Senin,04 Oktober 

2021 

1. Meeting weekly 

report 

2. Buat Content 

Tiktok dan 

instagram 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

20. Selasa,05 Oktober 

2021 

1. Cari mentahan 

untuk konten 

feed instagram 

2. Edit Feed 

instagram 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

21. Rabu,06 Oktober 

2021 

1. Cari referensi 

konten youtube 

2. Follow up ke 

CEO 

perusahaan 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

22. Kamis,07 Oktober 

2021 

Menyiapkan 

Bahan konten 

Instagram dan 

tiktok 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

23. Jum’at,08 Oktober 

2021 

1. Cari referensi 

ide konten dan 

cari bahan 

mentahan 

konten 

instagram 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 
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  2. Edit Bahan 

konten 

instagram 

   

24. Sabtu,09 Oktober 

2021 

1. Cari bahan 

mentahan feed 

instagram 

2. Edit feed 

instagram 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

25. Senin,11 Oktober 

2021 

1. Meeting weekly 

report 

2. Syuting video 

konten untuk 

reels instagram 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

26. Selasa,12 Oktober 

2021 

1. Diskusi bersama 

CEO 

perusahaan 

2. Belajar UI UX 

figma 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

27. Rabu,13 Oktober 

2021 

1. Cari Referensi 

design UI UX 

figma 

2. Diskusi 

Bersama CEO 

perusahaan 

3. Editing web 

design UI UX 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 

28. Kamis,14 Oktober 

2021 

1. Finishing UI UX 

figma 

2. Persentasi hasil 

karya UI UX 

3. Salam 

perpisahan 

08.00 

WIB 

12.00 

WIB 

17.00 

WIB 
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3.1.2 Deskripsi Kegiatan PKL 

 

1. Membuat konten feed instagram 

Membuat konten untuk feed instagram adalah tahapan pertama yang di 

berikan oleh CEO kepada penulis untuk melihat kemampuan penulis dalam 

menggunakan software photoshop (Hidayat, Setiawan, Efendi, et al. 2023). 

https://www.instagram.com/p/CUHb2iFPVnD/?utm_source=ig_web_copy_lin 

k 
 

 

Gambar 3.1 Hasil konten feed Instagram 
 

Penulis membuat desain seperti pada Gambar 3.1 yang akan di gunakan 
 

sebagai pengisi feed Instagram harian untuk perusahaan (Hidayat and Herdiansyah 2020). 

 
Penulis hanya menggunakan tiga palet warna dimana warna tersebut penulis 

ambil dari warna logo milik perusahaan.Penulis menambahkan objek visual berupa 

orang yang sedang berfikir selayaknya orang yang sedang memikirkan konsep atau 

ide konten (Saragih et al. 2019). 

https://www.instagram.com/p/CUHb2iFPVnD/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/CUHb2iFPVnD/?utm_source=ig_web_copy_link
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2. Membuat Konten TikTok 

 

Sebagai content creator penulis di beri tanggung jawab untuk mengedit 

dan membuat konten untuk mengisi social media tiktok milik Marco Digital 

Partner berupa tips dan trik,tutorial dan hiburan (Pratama, 2015). 

https://www.tiktok.com/@marcodigitalpartner/video/7011426057068809498?i 

s_from_webapp=1&sender_device=pc&web_id6940309845552317953 
 

Gambar 3.2 Hasil konten Tiktok 
 

Pembuatan video tersebut bertujuan untuk branding perusahaan Marco 

Digital Partner dengan menggunakan model perempuan sebagai daya tarik untuk 

konsumen menonton video tersebut (Pratama and Mahmud, 2016). 

https://www.tiktok.com/%40marcodigitalpartner/video/7011426057068809498?is_from_webapp=1&sender_device=pc&web_id6940309845552317953
https://www.tiktok.com/%40marcodigitalpartner/video/7011426057068809498?is_from_webapp=1&sender_device=pc&web_id6940309845552317953
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3. Konten Instagram Reels 

 

Pembuatan video untuk instagram reels Marco Digital Partner berupa tips 

dan trik untuk memberikan konten yang positif dan bermanfaat. Untuk video tips 

dan trik dapat dilihat di tautan berikut (Hidayat et al. n.d.) : 

https://www.instagram.com/reel/CUoqVEaLYPa/?utm_source=ig_web_copy_lin 

 

k 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3.3 Hasil konten instagram reels 

 

Pembuatan video ini memiliki tujuan untuk memberikan edukasi kepada 

konsumen agar melatih skill dan kemampuan agar dapat mempermudah kita 

menjadi pengelola bisnis yang baik (Ayu and Pratama, 2022). 

https://www.instagram.com/reel/CUoqVEaLYPa/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/reel/CUoqVEaLYPa/?utm_source=ig_web_copy_link
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4. Konten Instagram Reels 

 

Hasil dari pengambilan konten mentah di edit dan di jadikan konten harian 

untuk di upluoad ke akun tiktok dan Instagram Marco Digital Partner (Firnando 

2022). 

https://www.instagram.com/reel/CT9HPj8sIFi/?utm_source=ig_web_copy_lin 

k 
 

 

Gambar 3.4 Hasil konten tiktok & Instagram 

 
Pembuatan konten ini memiliki tujuan sebagai sarana hiburan untuk 

konsumen selain membagikan tips dan trik Marco Digital Partner juga membagikan 

konten-konten hiburan yang bersangkutan dengan dunia kerja dan bisnis (Triando 

and Pratama, 2021). 

https://www.instagram.com/reel/CT9HPj8sIFi/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/reel/CT9HPj8sIFi/?utm_source=ig_web_copy_link
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5. Konten feed Instagram 

 

Pembuat desain harian untuk mengisi Feed Instagram Marco Digital 

Partner (Hidayat, Setiawan, Veronica, et al. 2023) 

https://www.instagram.com/p/CUMlVtSv4U1/?utm_source=ig_web_copy_link 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3.5 Hasil konten feed instagram 

 
Penulis membuat desain seperti pada Gambar 3.5 yang akan di gunakan 

sebagai pengisi feed Instagram harian untuk perusahaan(Syaftriandi and Pratama,  

2022). 

Penulis hanya menggunakan tiga palet warna dimana warna tersebut penulis 

ambil dari warna logo milik perusahaan (Rakhmawati, Wahyuni, and Suparwi 

2020). Penulis menambahkan objek visual berupa orang yang sedang 

menunjuk,supaya konsumen lebih fokus untuk membaca judul atau konten yang 

telah dibuat (Ariwibowo and Hidayat 2023).

https://www.instagram.com/p/CUMlVtSv4U1/?utm_source=ig_web_copy_link
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6. Web Design UI UX Figma 

 

Menyelesaikan project web design dan prototype serta mempresentasikan 

hasil yang telah di buat menggunakan software Figma UI UX kepada CEO 

perusahan (Andita, Sulastri, and Wahab 2021; Muhamad Rio Krisdianto and 

Mahmud Mahmud 2022). 

 

 
 

 
Gambar 3.6 Hasil tugas Akhir web design Figma UI UX 

 

Pada tahap ini adalah proyek terakhir yang di berikan pembimbing lapangan 

kepada penulis berupa desain web menggunakan software Figma (Yuliansyah et 

al. 2023).Lalu penulis di berikan waktu untuk mempersentasikan hasil desain web 

sebagai syarat penilaian selama kegiatan praktik kerja lapangan (Andita, Indra, 

and Ariwibowo 2023). 
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3.2 Kendala yang Dihadapi 

 

Adapun kendala yang dihadapi oleh penulis selama Praktek Kerja 

Lapangan adalah sebagai berikut (Setiawan, Antoni, and Mirza 2019). 

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

 
tidak tepat waktu datang ke kantor dikarenakan tempat tinggal penulis 

memiliki jarak yang cukup jauh dari lokasi praktek kerja lapangan 

(Agustiansyah Putra and Adelin 2020). 

2. Sistem kerja dari perusahaan dengan memberikan deadline yang relative 

 
cepat membuat penulis harus melakukan hal-hal kreatif tetapi dengan 

 

deadline yang terbatas dikhawatirkan pengerjaan yang kurang maksimal. 

 
3. Penulis masih canggung untuk beradaptasi dengan tim sehingga sering 

terjadi miss communication antara penulis dan tim yang berkerja 

(Indra, Andita, and Ariwibowo 2023). 

3.3 Cara Menghadapi Masalah 
 

Adapun beberapa cara yang penulis lakukan untuk menghadapi kendala 

selama kegiatan Praktik Kerja Lapangan adalah sebagai berikut. 

1. Penulis berusaha untuk bangun lebih awal dan mencari jalan yang relative 

 

lebih cepat agar datang tepat waktu di lokasi Praktek Kerja Lapangan. 

 
2. Penulis mencoba untuk memaksimalkan dalam mengerjakan tugas yang 

diberikan oleh CEO dan Tim (Indra et al. 2023). 

3. Penulis mencoba terus membangun dan meningkatkan komunikasi  

 
bersama tim agar lebih kompak dan dapat menghasilkan suatu design yg 

layak untuk perusahaan (Ariwibowo and Hidayat 2023). 
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4.1 Simpulan 

BAB IV 

PENUTUP 

 

Setelah penulis melaksanakan kegiatan Praktik Kerja Lapangan (PKL) di 

Marco Digital Partner. Penulis mendapatkan banyak pengetahuan baru tentang 

peluang dunia kerja dan pekerjaan bagi seorang Content Creator,Praktik kerja 

lapangan memiliki efek yang sangat baik untuk meningkatkan skill mahasiswa 

maupun penulis,Di karenakan kegiatan praktik kerja lapangan ini memang benar- 

benar mengasah skill dan kemampuan penulis dalam membuat design (Fajar 

Ariwibowo and Mawarindani Indra 2023). 

Adapun beberapa moment yang berhasil penulis dokumentasikan sebagai 

bukti autentik bahwa penulis memang benar-benar melaksanakan kegiatan praktik 

kerja lapangan (Setiawan, Fajar Ariwibowo, and Hidayat 2023). 

4.2 Saran 

 

Saran yang dapat Penulis sampaikan untuk perusahaan setelah melakukan 

Praktek Kerja Lapangan adalah sebagai berikut (Arif and Basuki 2020): 

1 Perusahaan diharapkan bisa membuat promosi dengan cara yang lebih 

efektif untuk menarik Client (Andita et al. 2023). 

2 Perusahaan diharapkan dapat merekrut Content Creator yang berpengalaman 

untuk mengisi pada divisi Content Creator, agar pekerja lainnya dapat fokus 

pada tugas kerja masing-masing (Elita 2021). 

3 Pelaksanaan Praktik Kerja Lapangan (PKL), Sebaiknya dilaksanakan 

sebelum Tahun ajaran baru perkuliahan dimulai agar nantinya mahasiswa 

dapat lebih fokus dan jam perkuliahan pun tidak terganggu (Dwiagung and 

Purnama 2023). 
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