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Abstrak
Limitations of face-to-face activities during the COVID-19 pandemic have led many companies to shift their events online,
broadcasting them on specific platforms such as YouTube and Instagram to ensure that operations continue effectively
despite the restrictions. In this regard, PT Telekomunikasi Indonesia Tbk. has provided a platform for sharing knowledge
through the online program called Innovation Day, which is live-streamed on the Microsite Innovation Day and also on
YouTube. Since the event is conducted online, it requires a set of asets such as animations, videos, designs, and online
media collectively referred to as the multimedia set called ’Transmedia.’ The ultimate goal is to create interactive video
productions that will be showcased on the website and YouTube channel of Innovation Day, providing valuable knowledge
to both the internal Telkom Grup audiens and the general publik through the development of transmedia content for the
Innovation Day program. The total production of Innovation Day content has reached 23 videos, consisting of 19 public
broadcasts and 4 internal Telkom Group broadcasts.
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Pendahuluan
Perkembangan produksi video dan juga film sangat pesat perkem-
bangannya, kebutuhan dalam kegiatan video promosi dan edukasi
lebih interaktif dibandingkan menggunakan foto. Salah satu perkem-
bangannya yaitu sharing knowledge menggunakan media online atau
yang sering kita dengar dengan sebutan webinar. Dimana web seminar
(WEBINAR) mulai ramai dibicarakan sejak adanya pandemi COVID-
19 pada tahun 2020 silam. Dikarenakan keterbatasan kegiatan tatap
muka pada saat pandemi COVID-19, banyak perusahaan yang mem-
buat acara secara online melalui live streaming seperti webinar. Salah
satunya perusahaan yang melakukan kegiatan menggunakan web
seminar adalah PT Telekomunikasi Indonesia Tbk. Untuk menjalin
hubungan antara karyawan dengan perusahaan, PT Telkom Indone-
sia memberikan wadah sharing knowledge melalui program Innovation
Day.

Innovation Day merupakan sarana belajar, berbagi ilmu, dan beri-
novasi bersama dengan Leap Telkom Digital yang menghadirkan para
ahli dibidangnya. Innovation Day berdiri sejak tahun 2016 yang diben-
tuk sebagai wadah bagi karyawan Telkom untuk memberikan sharing
knowledge secara offline di internal telkom saja, semakin berkemban-
gnya waktu terlebih pada masa COVID-19, Innovation Day bertransfor-
masi menjadi kegiatan online berbasis web seminar yang dilakukan
secara live streaming. Kegiatan tersebut memerlukan produk multime-
dia seperti animasi, gambar, desain, audio, video, dan yang lainnya
karena dilakukan secara online. Dan di sebarkan melalui berbagai

platform seperti Instagram dan Youtube dimana hal tersebut berkaitan
dengan adanya transmedia. Tujuannya yaitu mengetahui sistem serta
tahapan pengembangan konten transmedia pada program Innovation
Day dalam memberikan pengetahuan kepada audiens baik internal
Telkom grup maupun publik guna meningkatkan engagement program
Innovation Day.

Tinjauan Pustaka
Transmedia

Transmedia adalah sebuah konsep dalam karya seni, hiburan, atau
pemasaran dimana sebuah cerita diperluas dan diperkaya melalui
penggunaan berbagai platform media yang saling terhubung. Dalam
transmedia, cerita atau konten diceritakan melalui media yang berbeda,
seperti contoh permainan video, situs web, media sosial dan yang
lainnya. Setiap media memberikan kontribusi unik dalam cerita secara
keseluruhan, dan audiens diundang untuk berpartisipasi dalam eksplo-
rasi dan pemahaman cerita melalui berbagai saluran media. Transme-
dia bertujuan untuk menciptakan pengalaman yang lebih mendalam,
terlibat, dan holistic bagi audiens, serta memperluas dan memperkaya
narasi di luar batasan satu media tunggal [1]. Produk Transmedia meru-
pakan sebuah produk multimedia yang sangat kompleks. Produk ini
harus dapat disebar ke dalam berbagai jenis media dan menjangkau
berbagai tipe audiens yang memiliki karakteristik berbeda. Sehingga
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tidak ada jaminan untuk dapat menghasilkan tingkat engagement yang
sama untuk sebuah produk Transmedia di berbagai media. Transmedia
Development Life Cycle (TDLC) merupakan sebuah siklus pengemban-
gan produk Transmedia yang diawali dengan proses analisis kebutuhan
market, pengembangan produk dan peluncuran produk.

Konten

Konten adalah pokok, tipe, atau unit dari informasi digital. Konten dapat
berupa teks, citra, grafis, video, suara, dokumen, laporan - laporan,
dan lain - lain. Menurut Simarmata (2011), konten adalah semua hal
yang dapat dikelola dalam format elektronik [2]. Menurut Cambridge
Dictionary, salah satu pengertian konten adalah ”artikel atau bagian
yang terdapat dalam majalah atau buku” (the articles or parts contained
in a magazine or book) [3].

Web Seminar (Webinar)

Webinar adalah akronim dari kata web dan seminar. Sementara arti
dari kata seminar adalah pertemuan atau persidangan untuk mem-
bahas suatu masalah di bawah pimpinan ahli. Maka dapat dikatakan
bahwa webinar adalah kegiatan seminar yang dilakukan secara online
atau melalui media digital. Dalam webinar, seminar yang biasa dilaku-
kan secara langsung dialihkan ke webinar. Melalui jaringan internet dan
tidak perlu hadir ke suatu tempat [4].

Aset Multimedia

Aset multimedia merujuk pada kumpulan berbagai jenis media. Aset
multimedia biasanya digunakan pada konteks desain grafis, produksi
video, dan berbagai proyek kreatif lainnya. Contoh aset multimedia
meliputi gambar, audio, video, animasi, teks, dan elemen pendukung
lainnya seperti kamera, microphone, laptop, dan yang lainnya. Aset
multimedia digunakan untuk meningkatkan pengalaman pengguna,
memvisualisasikan konsep, menyampaikan informasi, atau mencipta-
kan atmosfer tertentu dalam suatu karya.

Engagement

Engagement secara sederhana berarti komunikasi dua arah, yang
menurut pakar komunikasi Wilbur Schramm (pada 1954) adalah komu-
nikasi interaksional [5]. Kunci dari komunikasi interaksional ini adalah
umpan balik (feedback) atau tanggapan terhadap pesan atau kon-
ten tertentu. Pentingnya feedback ini diungkapkan praktisi pemasaran
online dan penulis beberapa buku tentang media sosial Jason Falls.
Engagement pada program Innovation Day diukur dari interaksi berupa
jumlah viewers pada video dan berupa likes, komen, share dan juga
jumlah jangkauan konten tersebut pada platform Instagram [6].

Metodologi Penelitian
Proses produksi program Innovation Day diikuti oleh beberapa taha-
pan dari mulai pra-event, event, dan post-event 1. Dimana metode
pengerjaannya kompleks dan saling terhubung satu sama lain.

Pra-Event

Pra-event merupakan salah satu tahapan awal pada proses produksi
program Innovation Day dengan tujuan agar proses produksi ber-
jalan dengan lancar dan sesuai dengan yang direncanakan. Pada
tahap ini juga akan menentukan bagaimana pembuatan asset multi-
media dan strategi penyebaran konten transmedia untuk meningkatkan
engagement.

• Speaker

Table 1. Proses Produksi Program Innovation Day

No Tahapan Role Job/ activities

1 Pra - Event

Search Speaker

Perencanaan Ide

Briefing

Desain Poster/ flyer

Landing Page

Manage sertifikat Asets

Content Writer

Visual lower third and Intro

Marketing Communication

2 Event

Moderator

Host

Co-Host

Admin Slido

Operator v-Mix

Visual lower third QnA Pemenang

Analitik Youtube Google

Quality Check

3 Post-Event

LinkAja

Merchandise

Cuplikan Video

Gambar 1. Fitur ”Be Our Speaker !”.

Calon speaker langsung menghubungi tim Innovation Day
melalui Whatsapp atau direct message Instagram yang telah ter-
integrasi pada website Innovation Day. Atau bisa langsung booking
jadwal pada website Innovation Day pada fitur ”Be Our Speaker !”
1.

• Perencanaan Ide
Perencanaan ide dilakukan ketika sudah mengetahui bidang

yang dikuasai oleh calon speaker. Perencanaan dilakukan untuk
mengidentifikasi, mengembangkan, dan merencanakan tema/judul
pada acara Innovation Day 2.

• Briefing
Tahapan diskusi bersama dengan speaker yang membahas

mengenai hal hal yang harus dilakukan ketika acara berlangsung
agar tidak terjadi kesalahan. Briefing dilakukan secara online via
google meet dan penulis menjelaskan secara rinci aturan acara
kepada speaker.

• Content Writer
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Gambar 2. Perencanaan Ide.

Gambar 3. Content Writer.

Gambar 4. Warna.

Content writer menciptakan tulisan yang menarik dan informa-
tif pada caption di postingan poster Instagram sehingga audiens
penasaran dengan tayangan tersebut 3.

• Desain flyer
- Warna
Guideline warna yang digunakan pada feeds Instagram akun

Innovation Day yakni hijau (kode : 00974A) , biru (kode : 54ACBC) ,
kuning (kode : F2B121), dan ungu (kode : 7D67F8). Warna tersebut
dipilih karenakan merupakan warna kuat dan solid 4.

- Font

Gambar 5. Font.

Gambar 6. Layout.

Gambar 7. Landing Page.

Gambar 8. Manage sertifikat dan Aset .

Guideline font atau bentuk tulisan yang digunakan pada feeds
Instagram akun Innovation Day yakni Paytone One, Poppins, Outfit,
dan Quicksand 5.

- Layout
Guideline layout header dan footer pada postingan akun Insta-

gram Innovation Day dapat diganti sesuai dengan desain yang
dibuat. Berikut beberapa contoh layout header dan footer feeds
Instagram dan thumbnail Youtube akun Innovation Day 6.

• Landing Page
Tim Innovation Day yang bertanggung jawab atas job role terse-

but akan membuat link acara Innovation Day di Microsite Innovation
Day dan Youtube Innovation Day.

• Manage sertifikat dan Aset 8.
• Visual lower third & Intro Bumper

Bumper opening yang merupakan alat yang efektif dalam
menciptakan identitas, membangun ekspetasi, dan memberikan
pengalaman yang lebih profesional serta menarik bagi audiens.
Bumper opening mengandung banyak elemen seperti logo, musik,
informasi acara, dan desain visual yang khas. Pembuatan visual
lower third juga sangat penting, yang isinya mengandung judul
acara, nama speaker, title speaker, nama moderator, serta jadwal
acara Innovation Day.

- Marketing Communication
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Gambar 9. Visual lower third & Intro Bumper.

Menurut Philip J. Kitchen marketing communication adalah inte-
raksi komunikasi dua arah antara organisasi dan khalayak yang
ditujukan untuk membangun dan mempertahankan hubungan den-
gan audiens, serta menciptakan, berbagi, dan pertukaran informasi
yang relevan dan bermakna.

• Event
Event merupakan tahapan eksekusi, dimana hasil dari kegiatan

pra-event di implementasikan. Pada tahap event banyak role job
yang harus bekerjasama agar produksi berjalan dengan lancar [7].

- Moderator
Bertanggung jawab dalam memimpin jalannya acara Innova-

tion Day dari awal hingga akhir. Peran moderator yaitu memastikan
bahwa diskusi berjalan dengan lancar, berdiskusi bersama dengan
speaker, serta mengatur waktu pada acara.

- Host
Bertanggung jawab untuk menghubungkan antara moderator

dan speaker terkait pertanyaan audiens, sehingga moderator dapat
membaca pertanyaan dan juga kuis. Host juga bertanggung jawab
atas materi presentasi speakers berupa PDF ataupun PPT.

- Co-Host
Bertanggung jawab sebagai admin pada slido untuk menyapa

para audiens yang sedang menonton tayangan Innovation Day,
bertanggung jawab untuk memilah pertanyaan di slido, sehingga
pertanyaan tersebut dapat langsung dibuatkan visual lower third,
juga bertanggung jawab untuk memilih 2 pemenang kuis dan 2
pemenang pertanyaan terbaik.

- Admin Slido
Bertanggung jawab dalam bagian kuis di slido, tugasnya yaitu

melakukan input pertanyaan yang telah dibuat oleh speaker mela-
lui slido yang telah terintegrasi oleh tayangan Innovation Day yang
akan datang. Bertanggung jawab pula sebagai admin kuis yang
tugasnya start kuis dan end kuis.

- Operator V-Mix
Vmix merupakan satu perangkat lunak yang digunakan untuk

live streaming. Vmix digunakan dalam siaran agar bisa menghadir-
kan kualitas pada saat live streaming berlangsung. Vmix membantu
para penggunanya untuk bisa melakukan racikan broadcasting
dengan baik, sehingga video yang di hasilkan terlihat menarik.

- Visual Lower Third QnA
Bertanggung jawab untuk membuat lower third QnA audiens

ketika sedang live dan juga membuat lower third nama pemenang
kuis dan pertanyaan terbaik.

- Analitik Youtube
Bertanggung jawab untuk memantau secara berkala terkait

viewers acara Innovation Day di Youtube dan screenshoot peman-
tauan terakhir sebagai dokumentasi.

- Quality Check
Bertanggung jawab dalam memastikan live streaming pada

Microsite tidak ada masalah dan sudah mencapai standar kualitas
tertentu serta sesuai dengan tujuan yang diinginkan.

Gambar 10. Moderator.

• Post-Event
Post-event merupakan tahapan akhir dari proses produksi

acara khususnya Innovation Day. Dimana terdapat pembagian
hadiah pemenang dan pengiriman merchandise kepada narasum-
ber.

- Distribusi Link Aja (Hadiah)
Bertanggung jawab untuk membagikan hadiah uang tunai

menggunakan LinkAja.
- Distribusi Merchandise
Bertanggung jawab untuk memberikan merchandise berupa

kaos, gantungan kunci, totebag, dan card holder kepada speaker.

Hasil dan Pembahasan
Implementasi

Implementasi pada pengembangan konten transmedia program Inno-
vation Day, yaitu memberikan implementasi berupa hasil desain dan
juga video yang dikembangkan melalui transmedia. Berikut adalah
produk video Innovation Day selama 1 tahun internship.

1. Am I Financially Independent? (9 Agustus 2022) as Moderator
dapat dilihat pada gambar 10.

2. Maintain Defect Software Implementation (25 Agustus 2022) as
Desainer dapat dilihat pada gambar 11.

3. Enhance Your StartUp with Indigo Incubator & Accelerator (22
September 2022) as Co-Host dapat dilihat pada gambar 12 & 13.

Hasil Implementasi

Hasil implementasi dari acara dan design, penulis menggunakan You-
tube analitik pada fitur channel analitik dan Instagram analitik untuk
melihat insight secara keseluruhan. Hasil ini dapat membantu mema-
hami bagaimana konten program Innovation Day dengan tahapan
konten transmedia dapat diterima oleh audiens.

1. Insight akun Youtube 14
2. Jangkauan Akun Instagram 15
3. Viewers 16
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Gambar 11. Desainer.

Gambar 12. Co-Host.

Gambar 13. Co-Host.

Gambar 14. Insight akun Youtube.

Gambar 15. Jangkauan Akun Instagram.

Gambar 16. Viewers.

Table 2. Pengujian

Poin Keterangan

5 Sangat Puas

4 Puas

3 Cukup

2 Tidak Puas

1 Sangat Tidak Puas

Pengujian

Pengujian dilakukan menggunakan feedback dari para audiens ketika
acara Innovation Day berjalan dan jumlah total tayangan per sub kate-
gori. Link feedback diberikan dibawah slido setiap live Innovation Day.
Berikut merupakan sample yang feedback audiens yang diambil dari
bulan juli 2022 sampai desember 2022 berjumlah 21 responden dengan
indikator sebagai berikut: 2

Berikut 17 merupakan sampel hasil dari feedback yang diberikan
kepada audiens setiap acara Innovation yang diambil dari bulan juli
2022 hingga bulan desember 2022. Dari data yang diambil terdapat
21 koresponden yang mengisi form feedback. Dari nilai rata-rata yang
didapatkan, penulis mendapatkan nilai rata-rata lebih dari 4,5 dimana



6 A. Pratono et al.

Gambar 17. Sample Feedback Audiens.

nilai tersebut dapat menjadi acuan bahwa audiens sudah puas dengan
acara innovation day sesuai dengan indikator yang ada.

Kesimpulan
Berdasarkan perancangan terhadap sistem transmedia pada program
Innovation Day di PT. Telekomunikasi Indonesia Tbk. dapat ditarik
kesimpulan bahwa:

Tahapan pengembangan konten transmedia dilakukan melalui 3
tahap, yaitu pra-event, event dan post-event, dengan strategi optimali-
sasi asset audio, visual, animasi serta publikasi acara yang berkolabo-
rasi dengan pihak internal dan external Telkom grup. Dari implementasi
pengembaangan transmedia tersebut program Innovation Day memiliki
engagement yang tinggi dikarenakan platform penyebarannya melalui
Instagram, Youtube dan Microsite. Sehingga hasil proyek akhir ini dapat
disimpulkan bahwa implementasi transmedia memiliki peran penting
dan berkesinambungan terhadap acara program Innovation Day.
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