UNIVERSITAS INDONESIA

Strategi Integrated Social Media Network Game:
Penggunaan Advergame dalam
Membentuk Customer Brand Engagement

TESIS

Diajukan Untuk Memenuhi Sebagian Syarat Untuk memperoleh Gelar
Magister Sains (M.Si) Dalam IImu Komunikasi

IRA AGUSTIANA HALIM
1006 744704

PROGRAM PASCASARJANA MANAJEMEN KOMUNIKASI
DEPARTEMEN ILMU KOMUNIKASI
FAKULTAS ILMU SOSIAL DAN POLITIK
JAKARTA
2012

1 Universitas Indonesia

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012



UNIVERSITAS INDONESIA

FAKULTAS ILMU SOSIAL DAN ILMU POLITIK
PROGRAM STUDI ILMU KOMUNIKASI
MANAJEMEN KOMUNIKASI

PROGRAM PASCASARJANA

LEMBAR PERSETUJUAN PEMBIMBING TESIS

Nama: Ira Agustiana Halim
NPM: 1006 744704

Judul Tesis: Strategi Integrated Social Media Network Game:
Penggunaan Advergame dalam Membentuk
Customer Brand Engagement

PEMBIMBING TESIS

(Dr. HIENT ALIFAHMI, M.Si)

1 Universitas Indonesia

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012



HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS

Tesis ini adalah hasil karya saya sendiri, dan semua sumber baik yang dikutip maupun

dirujuk telah saya nyatakan dengan benar.

Nama : Ira Agustiana Halim
NPM : 1006 744704
Tandatangan =y .
Tanggal : 3 Juli 2012

i Universitas Indonesia

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012



HALAMAN PENGESAHAN

Tesis ini diajukan oleh:

Nama . Ira Agustiana Halim

NPM C 1006 744704

Program studi . Manajemen Komunikasi

JudulTesis : Strategi Integrated Social Media Network Game:

Penggunaan Advergame dalam Membentuk
Customer Brand lngagement

Telah berhasil dipertahankan di hadapan Dewan Penguji dan diterima sebagai
bagian persyaratan yang diperlukan untuk memperoleh gelar Magister Sains pada
Program Pascasarjana Manajemen Komunikasi, Fakultas Ilmu Sosial dan Iimu
Politik, Universitas Indonesia.

DEWAN PENGUJI
Ketua Sidang © Prof. Dr. Ilva Revianti S, M_Si
Pembimbing . Dr. Hifni Alifahmi, M Si
Penguji Ahli . Dr. Udi Rusadi, MS

Sekretaris Sidang ©  Drs. Eduard Lukman, M.A. a

Ditetapkan di : Jakarta
Tanggal 29 Juli 2012

iv Universitas Indonesia

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012



KATA PENGANTAR

Puji Syukur peneliti panjatkan kepada Tuhan Yesus Kristus untuk Kasih
KaruniaNya, untuk segala berkat, anugerah dan pimpinanNya, sehingga Peneliti

dapat menyusun dan menyelesaikan tesis ini dengan baik.

Tesis yang berjudul Strategi Integrated Social Media Network Game:
Penggunaan Advergame dalam Membentuk Customer Brand Engagement ini
disusun sebagai salah satu syarat yang harus dipenuhi guna memenuhi syarat
kelulusan dan untuk memperoleh gelar Magister Sains pada Fakultas lImu Sosial

dan llmu Politik Universitas Indonesia.

Peneliti menyadari bahwa tesis ini masih jauh dari sempurna untuk
memberikan rekomendasi bagi program komunkasi pemasaran terintegrasi
melalui advergame di Indonesia. Oleh karena itu, dengan senang hati peneliti akan

menerima berbagai saran dan kritik demi kesempurnaan dalam penulisan tesis ini.

Peneliti telah menerima bimbingan, masukan, nasehat dan semangat dari
berbagai pihak yang memungkinkan tesis ini untuk dapat diselesaikan. Maka pada
kesempatan ini, Peneliti ingin mengucapkan terimakasih yang sebesar-besarnya
kepada:

1. Kedua Orang Tua, Papa Mama tercinta serta adik saya. Terimakasih untuk
segala bentuk dorongan , motivasi, semangat dan doa yang diberikan
sehingga Peneliti dapat menyelesaikan tesis ini dengan baik

2. Dr. Hifni Alifahmi, selaku dosen pembimbing tesis yang telah
menyediakan begitu banyak waktu dan tenaga yang dengan sabar
membimbing dan mendukung penulis. Terimakasih untuk segala arahan,
bimbingan serta penjelasan yang diberikan sehingga memungkinkan Tesis
ini dapat diselesaikan.

3. Dr. Pinckey Triputra, selaku ketua Program Studi IImu Komunikasi
Universitas Indonesia yang memberikan kesempatan kepada Peneliti untuk

melaksanakanTesis.

\ Universitas Indonesia

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012



4. Kepada dewan penguji Tesis yang memberikan masukan dan memperkaya
isi dari Tesis ini.

5. Seluruh tim dan rekan-rekan kerja yang telah memberikan support dan
dukungan demi terselesaikannya tesis ini.

6. Seluruh teman-teman mahasiswa Komunikasi Ul angkatan 2010 atas
kebersamaan dan dukungan yang diberikan selama ini

7. Informan dari pihak Pocari Sweat, Mas Ricky Suhendar dan Mba Andina
Ayu Mutya yang telah meluangkan waktu untuk berbagi data dan
informasi di tengah kesibukan mereka.

8. Informan pemenang 1 dan 2 Explorion, Farhan Mar’isa dan M. Hafid
Zain. Terima kasih atas kesediaannya untuk meluangkan waktu dan
berpartisipasi demi terlaksananya penelitian ini.

9. Seluruh Dosen pengajar dari Progran Pascasarjana Departemen Iimu
Komunikasi untuk semua ilmu dan pengetahuan yang telah dibagikan.

10. Seluruh Staff dari Program Pascasarjana Departmen llmu Komunikasi atas
dukungan dan bantuan yang diberikan sehingga tesis ini dapat diselesaikan
dengan baik.

11. Seluruh pihak yang telah banyak membantu penulis untuk menyelesaikan

penulisan ini yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu.

Peneliti berharap Semoga Tesis ini dapat bermanfaat bagi dunia
pendidikan tinggi dalam bidang ilmu komunikasi dan terutama dalam bidang
komunikasi pemasaran di Indonesia, terlebih lagi kiranya penelitian ini dapat
memberikan kontribusi dalam pengembangan strategi pemasaran yang

berbasiskan digital dan game.
Jakarta, 3 Juli 2012
TN T )

/N { [ A
-
( N e

- [
~—TIra Agustiana Halim

2 Universitas Indonesia

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012



HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI

TUGAS AKHIR UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademik Universitas Indonesia, saya yang bertandatangan di bawah ini :

Nama : Ira Agustiana Halim

NPM : 1006 744704

Program Studi : Manajemen Komunikasi
Departemen . llmu Komunikasi

Fakultas - IImu Sosial dan llmu Politik
JenisKarya : Tesis

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada
Universitas Indonesia Hak Bebas Royalti Noneksklusif (Non-exclusive Royalty-Free
Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul:

Strategi Integrated Social Media Network Game: Penggunaan Advergame
dalam Membentuk Customer Brand Engagement

beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti Non eksklusif
ini Universitas Indonesia berhak menyimpan, mengalih media/ format-kan, mengelola
dalam bentuk pangkalan data (database), merawat, dan mempublikasikan tugas akhir
saya selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis/ pencipta dan sebagai
pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.

Dibuat di : Jakarta
Pada Tanggal : 3 Juli 2012

Yang Menyatakan

.,/ TL\ /
/ ‘\:-‘ (e

J

(|EAgust‘ramrHarrmr

Vil Universitas Indonesia

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012



ABSTRAK

Nama . Ira Agustiana Halim
Program Studi : Manajemen Komunikasi
Judul Tesis . Strategi Integrated Social Media Network Game:

Penggunaan Advergame dalam Membentuk Customer
Brand Engagement

Penelitian ini dengan mempergunakan teori Phases of Engagement, membahas
bagaimana proses terbentuknya engagement pemain advergame Explorion dengan brand
Pocari Sweat. Melalui metode kualitatif yang mempergunakan teknik triangulasi dalam
penggabungan berbagai teknik sumber data melalui observasi berperan, wawancara
mendalam dan studi dokumen maka dapat diketahui bahwa penggunaan sosial media
yang terintegrasi dengan advergame Explorion merupakan strategi yang memang
ditetapkan oleh Pocari Sweat sebagai bagian dari kampanye pemasaran terpadu mereka
yang dalam pelaksanaannya tidak dapat dipisahkan dari penggunaan elemen-elemen
pemasaran lain seperti advertising baik media elektonik dan media cetak serta
PR/Publicity.

Penggunaan strategi sosial media yang terintegrasi dengan advergame mengindikasikan
keinginan Pocari Sweat untuk membangun hubungan komunikasi dan interaksi yang
lebih dalam untuk menyampaikan pesan edukasi. Dengan karakteristik yang dimiliki,
Advergame Explorion dan sosial media, Pocari Sweat berhasil mendorong para pemain
untuk melalui kelima tahapan engagement mulai dari tahapan lurking, casual, active,
commited hingga tahapan loyalist.

Kata kunci:

Advergame, social media network game, brand engagement
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ABSTRACT

Nama . Ira Agustiana Halim

Program Studi : Manajemen Komunikasi

Judul Tesis . Integrated Social Media Network Game Strategy: The
Use of Advergame to Create Customer Brand
Engagement

This Research, applying the Phases of Engagement theory, tries to explain the
engagement process of Explorion players. The Explorion game is used by Pocari
Sweat (the brand studied in this thesis). The methodology of this research was
descriptive qualitative and the data was collected by triangulation, including in-
depth interview, observation and document review. The result of this research
showed that the use of integrated social media network with advergame as a part
of integrated marketing comunication campaign could not be separated from the
usage of other marketing elements, such as advertising through electronic or print
media and PR/Publicity.

The use of social media which was integrated with the Pocari Sweat advergame
also indicated the intention of Pocari Sweat to build the communication
relationship and deeper interaction in order to convey its educational message. By
the characteristic of the advergame and social media, Pocari Sweat has
successfully managed to push their players to pass the fifth phases of
engagement, from the lurking, casual, active, committed up to loyalist phase.

Kata kunci:

Advergame, social media network game, brand engagement, phases of
engagement
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mengalami
kemajuan yang sangat pesat. Masyarakat kini mengenal sebuah media komunikasi
baru yang dikenal dengan internet. Internet (singkatan dari interconnected-
networking, merupakan jaringan global yang menghubungkan suatu jaringan

(network) dengan jaringan lainnya di seluruh dunia.

Pada mulanya Internet merupakan sebuah jaringan riset dan pertahanan
ARPAnet (Advanced Research Projects Agency) yang dibuat oleh Departemen
Pertahanan AS pada awal 1970. (Damian Ryan & Calvin Jones, 2009: 9)

Penggunaan Internet sendiri kemudian berkembang sedemikian rupa
menjadi sebuah media komunikasi baru dan menjadi bagian yang tak terpisahkan

dari kehidupan manusia.

Penelitian yang dilakukan oleh Cisco Connected World Technology
pada tahun 2011 menyatakan bahwa lebih dari setengah responden (55%
mahasiswa dan 62% karyawan) mengatakan bahwa mereka tidak dapat hidup
tanpa internet dan menyebut internet sebagai bagian penting dalam hidupnya.
Lebih dari itu, satu dari tiga karyawan yang disurvey (33%) bahkan mempercayai
bahwa internet telah menjadi kebutuhan mendasar bagi manusia dan menempati
posisi yang sama pentingnya dengan udara, air, makanan dan tempat tinggal.
(http://www.cisco.com/en/US/netsol/  ns1120/index.html, diakses pada 13
November 2011, 8.50 pm)

Sebagai sebuah media baru, Internet hadir sebagai salah satu jawaban
atas kebutuhan manusia akan informasi. Melalui internet, seseorang bisa
mendapatkan semua informasi yang dibutuhkan kapanpun dan dimanapun dalam
hitungan menit atau bahkan detik. kehadiran internet memungkinkan adanya

kegiatan komunikasi dua arah yang lebih interaktif sehingga seseorang dapat
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dengan mudah berkomunikasi dan berinteraksi dengan orang lain tanpa adanya
batasan jarak dan waktu.

Data dari internet world stats menyatakan dalam satu dasawarsa terakhir,
terjadi peningkatan drastis pengguna internet di seluruh dunia. Jumlah pengguna
internet di seluruh dunia pada tahun 2011 diperkirakan mencapai kurang lebih 2
milyar pengguna. Untuk Asia sendiri, Indonesia menempati peringkat ke 4 dengan
total pengguna sebesar 39.600.000 juta

Gambar 1.1
Asia Top Internet Countries

Asia Top Internet Countries
March 31, 2011
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Bahkan berdasarkan data yang didapatkan dari saling-silang dan BBH
Asia Pacific, hingga tahun 2013 nanti, populasi pengguna internet di Indonesia
diperkirakan akan sama besarnya dengan populasi penduduk Jepang. Dimana
sebesar 65% pengguna mengakses internet melalui internet café atau yang lebih
sering dikenal dengan warnet, sebesar 48% mengakses melalui mobile phone, dan
sisanya ada 19% pengguna yang mengakses internet di rumah.

1.1.1 Internet dalam kegiatan komunikasi pemasaran

Dalam kegiatan komunikasi pemasaran sendiri, internet memegang
peranan yang cukup penting. (Shimp, 2007 : 440). Seiring dengan banyaknya
jumlah waktu yang dihabiskan oleh seseorang untuk online, Internet menjadi salah
satu media yang dapat membantu para pemasar untuk mendekatkan produk
dengan konsumennya. Kompas.com dalam Indocashregister menyatakan bahwa
hal ini merupakan kesempatan besar bagi para pembuat iklan untuk memasarkan

produk mereka.

Dua karakteristik utama yang membedakan media internet dengan media
lainnya ialah adanya Individualization dan interactivity. “The internet is
undeniably a more interactive advertising medium than most”. Hal ini
memudahkan para pemasar untuk dapat dengan langsung membangun hubungan
dengan pelanggannya melalui komunikasi dua arah. “Internet has changed
marketing from consumer feeling that they needed to have heard of a brand”.
Selanjutnya Shimp menjelaskan bahwa Individualization dan interactivity juga
memungkinkan para pengguna internet untuk mengontrol aliran informasi yang
akan diterimanya serta memilih informasi yang mereka anggap relevan. (Duncan,
2005:24) Dengan kemampuan self selection yang dimiliki oleh internet, para
target audience dibebaskan untuk memilih pesan yang menarik minat dan
perhatian mereka sehingga dapat mengurangi gangguan media yang tidak
dibutuhkan.

Penggunaan Internet atau yang lebih dikenal dengan digital media dalam
kegiatan pemasaran seolah-olah terlihat menggeser atau menggantikan media-

media konvensional yang telah muncul terlebih dahulu (media cetak dan media
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elektronik). Namun apabila dilihat lebih jauh, digital media justru merupakan
suatu pelengkap yang sangat potensial jika dipakai bersama-sama dengan media

konvensional untuk mendukung kegiatan komunikasi pemasaran terpadu (IMC).

Beberapa bentuk pengunaan digital media untuk pemasaran dapat
ditemukan pada website, blog, email, search engine dan social media. Social
media merupakan tempat, sarana dan layanan yang memungkinkan seseorang
untuk mengekspresikan diri mereka, (dikenal), bertemu dan berbagi dengan
menggunakan teknologi internet.

Social media represents low-cost tools that are used to combine
technology and social interaction with the use of words. These tools are
typically internet or mobile based
(http://marketing.about.com/od/trategytutorials/a/socialmediamktg.htm/)
3 Desember 2011, 1 pm

Andreas Kaplan and Michael Haenlein mendefinisikan social media sebagai:

"a group of Internet-based applications that build on the ideological
and technological foundations of Web 2.0, and that allow the creation
and exchange of user-generated content." Social media are media for
social interaction, as a superset beyond social communication. Enabled
by ubiquitously accessible and scalable communication techniques,
social media substantially change the way of communication between
organizations, communities, as well as individuals.
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Social media dapat dikelompokkan ke dalam beberapa kategori seperti pada
gambar di bawah ini (Cavazza, 2008):

Gambar 1.1.1a
Kategori Social Media
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Beberapa kategori tersebut, antara lain:

e Publication tools dengan menggunakan blog (Typepad, Blogger, dll),
Wiki (Wikipedia, Wikia, Wetpaint, dll) dan citizen journalism portals
(Digg, Newsvine, dll)

e Sharing tools dalam bentuk video (YouTube, dll), gambar (FlickR, dll,
link (del.icio.us, Ma.gnolia...), musik (Last.fm, iLike, dll), slideshows
(Slideshare), review produk (Crowdstorm, Stylehive, dll) atau feedback
produk (Feedback 2.0, GetSatisfaction, dll)

o Discussions tools seperti forum (PHPbb, vBulletin, Phorum, dll), video
forum (Seesmic), instant messaging (Yahoo! Messenger, Windows Live
Messenger, Meebo, dll) dan VolP (Skype, Google Talk, dll)
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http://www.typepad.com/
http://www.blogger.com/
http://www.wikipedia.org/
http://www.wikia.com/
http://www.wetpaint.com/
http://digg.com/
http://www.newsvine.com/
http://www.youtube.com/
http://www.flickr.com/
http://del.icio.us/
http://ma.gnolia.com/
http://www.lastfm.fr/
http://www.ilike.com/
http://www.slideshare.net/
http://www.crowdstorm.com/
http://www.stylehive.com/
http://www.feedback20.com/
http://getsatisfaction.com/
http://www.phpbb.com/
http://www.vbulletin.com/
http://www.phorum.org/
http://seesmic.com/
http://messenger.yahoo.com/
http://get.live.com/messenger/
http://get.live.com/messenger/
http://www.meebo.com/
http://www.skype.com/
http://www.google.com/talk/

Social networks seperti (Facebook, MySpace, Bebo, Hi5, dll), atau
social network khusus (LinkedIn, Boompa, dll) dan pembuat social

networks (Ning)

Micropublication tools seperti (Twitter, Pownce, Jaiku, Plurk, Adocu,

dlIl) dan juga (twitxr, tweetpeek)

Social aggregation tools seperti lifestream (FriendFeed, Socializr,

Socialthing!, lifestrea.ms, Profilactic, dll)

Platforms untuk livecast seperti (Justin.tv, BlogTV, Yahoo! Live,
UStream, dil) dan mobile equivalent seperti (Qik, Flixwagon, Kyte,
LiveCastr, dll)

Virtual worlds (Second Life, Entropia Universe, There, dll), 3D chats
(Habbo, IMVU, dIl) dan virtual universe yang dibuat Khusus untuk
remaja seperti (Stardoll, Club Penguin, dll)

Social gaming platforms (IminLikeWithYou, Doof, dll), casual
gaming portals (Pogo, Cafe, Kongregate, dll) dan social networks

enabeled games (Three Rings, SGN)

MMO (Neopets, Gaia Online, Kart Rider, Drift City, Maple Story) and
MMORPG (World of Warcraft, Age of Conan, dll)

Dari beberapa kategori-kategori yang ada, Facebook dan twitter

merupakan tools social media yang saat ini paling digemari di seluruh dunia. Data

dari comScore research 2010 mengungkapkan bahwa Indonesia menempati posisi

kedua terbesar di asia dalam menggunakan social media.

Sementara dari beberapa situs social media yang ada, situs yang saat ini

paling banyak diminati di Indonesia dengan jumlah pengguna lebih besar dari

jumlah populasi penduduk Kanada. sebanyak 38.860.460 adalah facebook,

kemudian diikuti twitter dengan jumlah pengguna sebanyak 5.676.651. Jumlah ini

bahkan sudah melebihi populasi penduduk Singapura. Sementara bila dilihat dari

data tersebut, jumlah pengguna blog sebesar 5.270.678 menempati urutan ketiga
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http://www.facebook.com/
http://www.myspace.com/
http://www.bebo.com/
http://www.hi5.com/
http://www.linkedin.com/
http://www.boompa.com/
http://www.ning.com/
http://twitter.com/
http://pownce.com/
http://www.jaiku.com/
http://www.plurk.com/
http://adocu.com/
http://www.twitxr.com/
http://www.tweetpeek.com/
http://friendfeed.com/
http://www.socializr.com/
http://socialthing.com/
http://lifestrea.ms/
http://www.profilactic.com/
http://justin.tv/
http://www.blogtv.com/
http://live.yahoo.com/
http://www.ustream.tv/
http://qik.com/
http://www.flixwagon.com/
http://www.kyte.com/
http://www.livecastr.com/
http://secondlife.com/
http://www.entropiauniverse.com/
http://www.there.com/
http://www.habbo.fr/
http://www.imvu.com/
http://www.stardoll.com/
http://www.clubpenguin.com/
http://www.iminlikewithyou.com/
http://www.doof.com/
http://www.pogo.com/
http://www.cafe.com/
http://www.kongregate.com/
http://www.threerings.net/
http://www.socialgn.com/
http://www.neopets.com/
http://gaiaonline.com/
http://kart.nexon.net/
http://drift.ijji.com/
http://maplestory.nexon.net/
http://www.worldofwarcraft.com/
http://www.ageofconan.com/

dan kaskus di urutan keempat dengan jumlah pengguna sebanyak 2.600.000 serta
foursquare di urutan terakhir dengan jumlah pengguna sebanyak 312.000.
Indonesia sendiri bahkan telah menjadi Negara dengan pengguna facebook
terbesar kedua dengan jumlah pengguna pria sebesar 60 % dan wanita sebesar

40%, dan Negara dengan pengguna twitter terbesar ketiga hingga saat ini.

Gambar 1.1.1b
Boom of Digital Media in Indonesia
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Semakin meningkatnya pertumbuhan pengguna sosial media dari tahun
ke tahun, memberikan kesempatan dan peluang yang sangat besar bagi para
pemasar untuk lebih mendekatkan brand mereka dengan konsumennya.

“Social media gives marketers a voice and a way to communicate with
peers, customers and potential consumers. It personalizes the "brand"
and helps you to spread your message in a relaxed and conversational
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way”.
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1.2 Perumusan masalah

Ketatnya persaingan pasar mengharuskan setiap perusahaan untuk terus
menerus aktif dan inovatif serta cepat tanggap dalam melihat tren yang sedang
terjadi. Perencanaan yang matang dan strategi yang tepat juga diperlukan untuk
memaksimalkan tujuan komunikasi pemasaran. Tak hanya membuat website yang
memang diciptakan untuk brand, para pemasar kini juga berlomba-lomba
membuat facebook dan twiter untuk berkomunikasi dengan konsumennya. Hingga
awal tahun 2011, diperkirakan ada lebih dari 100 brand besar di Indonesia yang
sudah memiliki Facebook Page, dan hingga akhir 2011, banyak brand yang mulai
melebarkan media komunikasinya dengan Twitter.

Beberapa perusahaan bahkan mulai menggabungkan tools-tools tersebut
dengan sebuah game/ permainan online khusus yang dirancang untuk
memaksimalkan penyampaian pesan brand. Mereka sudah mulai menyadari
bahwa konsumen yang terbaik adalah konsumen yang aktif. Oleh karenanya,
penggunaan games sebagai bagian dalam marketing tools diharapkan dapat
menjadi salah satu pemacu yang sangat baik agar konsumen dapat menjadi aktif.

Dilihat dari statistic, terdapat peningkatan yang signifikan terhadap
jumlah konsumen yang dapat diakses melalui games setiap tahunnya. Besaran
nilai pasar games jaringan social per tahun 2011 adalah US$ 4,94 miliar, Kisaran
ini meningkat sebesar 168% dibanding dengan nilai di tahun 2009 yang hanya
sebesar US$ 1,84 miliar (casual games sector report, 2012 dalam Digital
Marketing Vol. 18, Juni 2012). Angka ini tentunya dapat menjadi salah satu dasar
bagi para pemasar untuk mempertimbangakan penggunaan games sebagai tools

dalam kegiatan pemasaran mereka.

Salah satu bentuk game/permainan online yang sering dipergunakan oleh
para pemasar dikenal dengan nama advergame. Advergame adalah sebuah game
online yang dirancang dan digunakan oleh para pemasar sebagai bagian dari
kampanye pemasaran. Sebuah iklan dalam game online mempergunakan
teknologi game interaktif untuk memasukkan pesan iklan kedalam benak

konsumen.
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“Advergames are online games designed for the specific purpose of
marketing a single brand or product. Advertising in online games
involves the use of interactive gaming technology to deliver embedded
advertising messages to the consumer”

Hingga saat ini, ada beberapa perusahaan baik diluar maupun di dalam
negeri yang telah mulai mempergunakan advergame antara lain : Coca Cola,
Pepsi, Pocari, permen kopi kapal api, kraft, Champs Sports, Jack Daniels, Gap,
Taco Bell, Reebok, Clinique, Chef Boyardee, Citibank, Sony Electronics,
Samsung, Toyota, Nike, General Motors, Disney, Honda, Microsoft, Ford, LG ,
Oakley dan masih banyak lagi.

Sebagai bagian dari strategi pemasaran, kebanyakan dari perusahaan
tersebut mempergunakan advergame dengan tujuan untuk memperkuat merek,
untuk meningkatkan kesadaran produk, dan mengumpulkan data yang rinci
tentang pelanggan potensial, klien, dan para pendukung, seperti yang dikutip di
bawah ini. (Afshar, Jones dan Banerjee 2004; Buckner, Fang, dan Qiao 2002;
Graaf van der dan Nieborg 2003)

“Organizations are starting to use advergames as a part of their
marketing strategy. Their aim is to improve branding, to boost product
awareness, and collect detailed data about existing and potential
customers, clients, and supporters”

Berbeda dengan iklan-iklan pada media konvensional yang seringkali
dianggap mengganggu atau bahkan diabaikan, advergame memiliki kesempatan
dan peluang yang lebih besar untuk diterima oleh konsumen. Salah satu hal yang
menjadikan advergame sebagai media baru yang unik dan ialah kemampuannya
untuk menciptakan interaksi dan enggagement dengan konsumen dengan cara

yang menarik, menghibur dan menyenangkan.

Dalam beberapa kasus pemasaran, advergame dianggap sebagai media
baru yang efektif bagi para pemasar untuk menyampaikan pesan kepada target
audience, meningkatkan awareness atau bahkan mendorong terjadinya pembelian
produk. Melihat dari kemampuannya untuk membentuk interaksi dan engagement,

sebuah advergame juga sering dihubungkan dengan facebook dan twitter.
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Penggabungan beberapa tools antara advergame dengan social media sering
disebut dengan istilah integrated social media network game.

Meskipun secara tampilan terlihat seperti permainan game biasa,
pembuatan sebuah advergame yang terintegrasi dengan social media network
tentunya harus diawali dengan perencanaan, dan penelitian yang matang serta riset
dan analisa yang mendalam agar apa yang sebenarnya menjadi tujuan pemasar
diawal pembuatan dapat tercapai sehingga hasil yang diperoleh menjadi lebih

efektif dan efisien.

Namun  pada kenyataannya, tidak semua perusahaan benar-benar
mengetahui apa yang sebenarnya mereka inginkan dan harapkan ketika membuat
sebuah advergame yang terintegrasi dengan social media network.. Mereka hanya
mencoba untuk mengikuti tren dan fenomena yang sedang berkembang di
masyarakat sehingga mereka tidak cukup siap ketika terjun dan menggunakan
tools-tools pemasaran baru tersebut secara bersamaan. Perusahaan pemilik brand
seringkali tidak menyadari adanya perbedaan karakteristik yang memungkinkan
adanya bentuk komunikasi dan interaksi dua arah. Mereka juga tidak mengetahui
apa yang sebenarnya dibutuhkan dan ingin dicapai melalui penggunaan sosial
media. Ketidaksiapan perusahaan yang diikuti dengan pengelolaan yang buruk,
pada akhirnya menyebabkan banyak sekali brand-brand yang tidak berhasil
mengkomunikasikan pesannya dan tidak mampu menciptakan engagement dengan
konsumennya. Seperti yang diketahui, melalui pengunaan advergame yang
terintegrasi dengan social media network, sebuah brand seharusnya dapat
menciptakan pengalaman engagement yang positif dan mampu mendorong
feedback yang positif pula. Untuk dapat berhasil, pemilik brand harus terlebih
dahulu mengenal dan mempelajari karakteristik pasar mereka. Konsumen yang
mempergunakan sosial media, cenderung membentuk engagement dengan dengan
orang-orang dalam social media untuk mengetahui pandangan orang lain terhadap

brand tersebut sebelum membentuk engagement dengan brand.

Meskipun dapat dikatakan cukup efektif dalam membentuk engagement
dengan konsumennya, sebuah advergame yang terintegrasi dengan social media

network seringkali sulit untuk dimainkan. Sebagai contoh, untuk dapat

Universitas Indonesia

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012



11

mengakses, seseorang diharuskan untuk mendaftar, memasukkan email serta id
facebook dan setelahnya masih harus menunggu proses loading yang cukup
memakan waktu dan menyulitkan. Peraturan game dan tahapan-tahapan yang
terlalu rumit, serta tingginya target yang harus dicapai oleh pemain seperti
banyaknya jumlah poin, jumlah likes dan retweet juga terkadang membuat para
pemain yang sudah terdaftar malas untuk melanjutkan permainan.

Sementara bagi para pemilik brand, banyaknya jumlah pemain, jumlah
likes serta follower dan retweet masih merupakan salah satu indikator yang cukup
penting untuk melihat engagement yang terbentuk. Semakin tinggi jumlah likes
atau semakin banyaknya jumlah pemain yang mendaftar, maka semakin besar

kemungkinan brand tersebut dapat ter-engaged dengan konsumennya.

Kendala-kendala seperti ini sering dimanfaatkan oleh para “pemain
gadungan” yang sudah sangat mengetahui dan memahami betul seluk beluk dan
pola pemasaran melalui advergame yang terintegrasi dengan social media
network.. Para pemain gadungan ini biasanya merupakan bagian dari suatu
kelompok atau komunitas yang sengaja dibangun dengan tujuan untuk
mendapatkan keuntungan dari kegiatan pemasaran yang mempergunakan
advergame yang terintegrasi dengan social media network. Mereka dapat dengan
mudah mengumpulkan jumlah likes, followers atau bahkan pemain untuk
kepentingan mereka dalam waktu yang sangat singkat. Konsumen yang ingin
menang dengan jalan pintas atau sekedar mengincar rewards dan hadiah yang
dijanjikan oleh sebuah brand yang sedang berpromosi dapat memanfaatkan
kehadiran “pemain” gadungan untuk membantu mereka. Bila hal ini terjadi, maka
dapat dipastikan bahwa apa yang menjadi tujuan pembuatan sebuah advergame

advergame yang terintegrasi dengan social media network tidak akan tercapai.

Berdasarkan beberapa hal yang telah dipaparkan diatas, maka rumusan

permasalahannya adalah:
1. Bagaimanakah penggunaan advergame yang terintegrasi dengan social
media network dalam membentuk brand engagement Pocari Sweat

dengan pemainnya
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2. Bagaimanakah proses terbentuknya kelima tahapan brand engagement
pemain dalam advergame yang terintegrasi dengan social media

network.

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang pemikiran dan perumusan masalah yang
telah dijabarkan diatas, maka tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini
adalah:

1. Untuk menggambarkan penggunaan advergame yang terintegrasi dengan
social media network dalam membentuk brand engagemet Pocari Sweat
dengan pemainnya.

3. Untuk menggambarkan proses terbentuknya kelima tahapan brand
engagement pemain dalam advergame yang terintegrasi dengan social
media network.

14 Signifikansi Penelitian
1.4.1  Signifikansi Teoritis

Penelitian ini diharapkan mampu menggambarkan dan menjelaskan kajian tentang
penggunaan kelima tahapan brand engagement pemain dalam advergame yang
terintegrasi dengan social media network sebagai salah satu tambahan strategi
yang dapat dipergunakan dalam pemasaran, khususnya untuk membentuk
customer brand engagement. Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya dan
memberikan informasi-informasi yang dibutuhkan oleh pihak lain yang akan
melakukan penelitian di bidang pemasaran dengan media baru, terutama yang
berkaitan dengan pemasaran melalui integrated social network game. Dengan
demikian mereka dapat semakin mengetahui dan dengan mudah dapat
mempergunakan konsep dan teori-teori yang ada untuk mengembangkan dan
mengimplementasikan penggunaan advergame yang terintegrasi dengan social

media network game sebagai salah satu strategi pemasaran.
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1.4.2  Signifikansi Praktis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan masukan dan
rekomendasi bagi masyarakat, mahasiswa pemasaran dan para praktisi maupun
perusahaan, untuk mengkaji kembali strategi dan taktik dalam menyusun strategi
komunikasi pemasaran khususnya tentang penggunaan advergame yang
terintegrasi dengan social media network dalam kaitannya untuk membentuk

engagement pemain dengan brand..
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BAB 2
LANDASAN TEORI DAN KERANGKA KONSEPTUAL

Bab ini akan menjelaskan beberapa penelitian terdahulu mengenai Advergame,
menjelaskan beberapa teori-teori beserta jurnal-jurnal yang terkait dan relevan
untuk kemudian dibentuk menjadi sebuah kerangka konsep besar guna

menggambarkan penelitian ini secara keseluruhan.

2.1 Penelitian Terdahulu
Berikut beberapa jurnal dan thesis penelitian terdahulu mengenai

Advergame:

1. Enjoyment of advergames and brand attitudes: the impact of thematic
relevance oleh Kevin Wise, Paul D. Bolls, Hyo Kim, Arun
Venkataraman, Ryan Meyer dari Missouri School of Journalism
(journal of Interactive advertising — Vol 9, 2008). Penelitian ini
dilakukan untuk menguji variasi dalam hubungan tematik antara
advergame dan brand yang mempengaruhi hubungan antara sikap
terhadap game dan sikap terhadap brand itu sendiri. Dari penelitian
experimental yang dilakukan terhadap 43 penduduk Midwest College
Town (non-students) hasil analisis peneliti menunjukkan adanya
hubungan positif yang cukup kuat antara sikap terhadap advergame dan
sikap terhadap brand ketika partisipan memainkan game yang memiliki

hubungan tematik tinggi dengan produk/brand

2. Receptiveness of gamers to embedded brand message in advergame:
attitudes towards product placement oleh Tina Winkler dan Kathy
Buckner (Journal of Interactive advertising — Vol 7, 2006). Penelitian
dengan teknik snowball sampling kepada 80 penduduk yang mayoritas
berkebangsaan Jerman dalam rentang usia 20 — 49) ini dilakukan untuk
menguji tingkatan recall produk, brand dan perusahaan dalam
advergame serta untuk melihat apakah kemampuan penerimaan pemain

dengan penempatan produk dalam advergame memiliki kaitan atau
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hubungan dengan sikap pemain terhadap iklan secara general. Hasil
pengujian penelitian ini menunjukkan adanya ingatan yang cukup tinggi
terhadap pesan-pesan iklan dalam advergame. Pemain juga mengingat
perusahaan dan produk (product recall) yang ditampilkan dalam
advergame tersebut. Selanjutnya penelitian juga mengungkapkan bahwa
responden yang memiliki tanggapan negatif terhadap iklan secara
general juga akan memiliki sikap yang negative terhadap iklan yang
ditampilkan dalam advergame. Sementara itu responden yang memiliki
tanggapan positif terhadap iklan, belum tentu memiliki sikap yang
positif terhadap iklan yang ditampilkan dalam advergame. Dari kedua
hal ini, dapat diketahui bahwa sikap negatif seseorang terhadap iklan
secara general memilliki pengaruh yang lebih kuat terhadap sikapnya
pada product placement dalam sebuah advergame apabila dibandingan
dengan mereka yang memiliki sikap positif. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa penggunaan advergame dapat lebih efektif apabila
digunakan oleh produk atau brand yang sudah dikenal dan diketahui oleh
para pemain. Advergame juga akan lebih tepat apabila digunakan untuk
meningkatkan dan menciptakan kesan yang baik terhadap suatu brand
yang sudah dikenal daripada membangun kesadaran brand yang masih

baru diketahui oleh target audience.

. The effects of advergame towards brand attituted on turkish youth oleh
Ugur Bati dan Bunyamin Atici (Proceedings of EDULEARNI10
Conference 5th-7th July 2010, Barcelona, Spanyol) Penelitian ini
dilakukan untuk menjelaskan dan mengembangkan sebuah kerangka
teoritis yang dapat menjelaskan efek advergame dapat terhadap persepsi
dan sikap/ perilaku konsumen (brand attitudes). Menggunakan teknik
survei dengan skala likert kepada 128 partisipan pelajar dan mahasiswa
yang berusia 15-24 tahun di Istanbul dan Elzaig, Turki, maka bisa
diketahui bahwa terdapat hubungan antara advergame dengan
sikap/perilaku seseorang terhadap brand. Dari penelitian tersebut juga
dapat diketahui bahwa apabila advergame yang dimainkan dapat

menghibur, maka kemungkinan besar brand tersebut dapat menarik
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perhatian para pemain game. Selanjutnya juga dijelaskan bahwa tema
sebuah advergame memiliki pengaruh cukup penting terhadap sikap/
perilaku para pemain. Sebuah brand dan game yang memiliki
keterikatan/ keterkaitan tema dapat menarik perhatian para pemain dan
efektif digunakan untuk menciptakan/ mengembangkan sikap/perilaku
yang positif mereka terhadap brand.

4. Analisis pengaruh advergame dan viral marketing terhadap keputusan
pembelian - Studi: minuman isotonik pocari sweat oleh Kartika Nadya
(Manajemen ~ Komunikasi —  Universitas  Indonesia). Dengan
menggunakan pendekatan hypothetic deductive method, peneliti
mencoba untuk mengetahui pengaruh advergame dan viral marketing
terhadap keputusan pembelian. Menggunakan survey dengan teknik
snowball sampling kepada 100 orang pemain, hasil penelitian
menunjukkan bahwa advergame dan viral marketing memberikan

pengaruh yang postif terhadap keputusan pembelian

Dari beberapa penelitian terdahulu yang telah dikemukakan di atas,
maka dapat diketahui bahwa para peneliti kebanyakan membahas mengenai efek
atau pengaruh dari sebuah advergame terhadap sikap/perilaku pemain terhadap
brand. Oleh karenanya, penelitian kali ini akan berusaha untuk melihat serta
menggambarkan ikatan personal antara pemain dengan brand yang
mempergunakan advergame melalui pendekatan kualitatif guna menggali lebih

dalam dan memahami sejauh mana proses terbentuknya engagement tersebut.

Katie paine, 2012 dalam bukunya “Measure What matters” menjelaskan

bahwa engagement menjadi penting karena 3 alasan utama:

1. Engagement merupakan tahapan pertama dalam membangun hubungan
antara pelanggan dengan brand. Dalam sebuah era yang digerakan
oleh banyaknya terpaan data dan pesan, hubungan yang dimiliki
perusahaan merupakan hal yang dapat membedakan sebuah

perusahaan dengan perusahaan lainnya. Engagement merupakan cara
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untuk menentukan apakah sebuah perusahaan telah melakukan
percakapan atau hanya sekedar ingin didengar dan diperhatikan.

. Engagement dengan customer akan membantu mempromosikan dan
melindungi brand. Engagement akan menghasilkan brand advocates
yang memiliki pengaruh dan kredibilitas dibandingkan dengan orang-
orang yang dimiliki perusahaan. Orang-orang yang ter-engaged adalah
orang-orang yang akan menyampaikan antusiasme mereka terhadap
brand kepada teman-teman dan keluarga mereka. Orang-orang seperti
ini adalah orang-orang yang dapat memberikan pengaruh besar
terhadap penjualan. Bahkan mereka akan melindungi dan menjadi
pembela brand yang sangat kredibel (lebih kredibel dibandingkan
dengan juru bicara yang dimiliki oleh perusahaan) ketika muncul
komentar-komentar negatif terhadap brand

. Engagement yang terbentuk dengan customer akan membuat sebuah
poduk menjadi lebih baik. Engagement memungkinkan perusahaan
untuk mendengarkan customer yang paling aktif menggunakan produk
tersebut. Dengan ter-engaged, perusahaan akan mendapatkan informasi
dari “customer panel” virtual guna mengindentifikasi kelemahan dan

area yang perlu mereka tingkatkan

Beberapa teori dan Jurnal yang dipergunakan dalam penelitian ini

dikelompokkan ke menjadi 3 konsep besar untuk mengakomodasi dan

menggambarkan keseluruhan penelitian yang dikerjakan.

Strategi Komunikasi Pemasaran Online

Strategi komunikasi pemasaran online merupakan salah satu strategi

komunikasi dalam kegiatan pemasaran yang perkembangannya paling terlihat

signifikan pada masa sekarang ini. Hal ini dapat dilihat dari semakin banyaknya

perusahaan yang dalam persaingan pasar berusaha sedemikian rupa untuk
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menerapkan strategi ini sebagai upaya dalam mendekatkan sebuah produk /brand

dengan konsumenya.

Strategi merupakan sekumpulan tindakan yang dirancang dan
dipergunakan untuk mencapai tujuan yang ditetapkan dan diharapkan oleh
perusahaan. Pembentukan strategi melukiskan suatu gambaran besar yang
melibatkan beberapa tahap pengambilan keputusan dalam upaya pencapaian

tujuan.

Dalam pemasaran, strategi komunikasi merupakan uraian dari pokok
pikiran yang tertuang dalam bentuk taktik untuk mencapai tujuan komunikasi
pemasaran. Untuk dapat menjamin keberlangsungan sebuah produk/ brand dalam
pasar, maka diperlukan perencanaan strategi pemasaran yang baik. “pemasaran
adalah komunikasi dan komunikasi adalah pemasaran” kedua hal ini menyatu dan
tak terpisahkan. Semua bentuk pemasaran perlu diubah menjadi komunikasi dan
begitupula sebaliknya, semua bentuk komunikasi perlu diubah menjadi
pemasaran. Hal ini dimaksudkan agar terciptanya integrasi baik dalam pesan
maupun tujuan. (Alifahmi, 2005:14)

Menurut R Wayne Pace, Brent D Peterson dan M. Dallas Burnet dalam
Ruslan (2002:30), Strategi komunikasi memiliki beberapa tujuan, antara lain:
1. To secure understanding
Untuk memastikan terjadinya pemahaman dan pengertian atas apa yang
dikomunikasikan.
2. To establish acceptance
untuk membangun penerimaan
3. To motive action
Untuk memotivasi tindakan
4. The goals which the communicator sought to achieve
Untuk mencapai tujuan yang ditetapkan oleh komunikan

2.3 Komunikasi Pemasaran
Komunikasi pemasaran merupakan gabungan dari semua unsur bauran

pemasaran yang memberi ruang pertukaran komunikasi dengan menciptakan
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suatu arti yang disebarluaskan kepada para konsumen (Shimp 2007:4).
Komunikasi pemasaran merupakan istilah gabungan untuk berbagai jenis pesan
terencana yang digunakan untuk membangun sebuah brand melalui periklanan
(advertising), Hubungan public (public relations), promosi penjualan (sales
promotion), pemasaran langsung (direct marketing), penjualan pribadi (personal
selling), kemasan (packaging), kegiatan (events), dan sponsor (Sponsorship) dan
pelayanan pelanggan (customer service). Dalam komunikasi pemasaran,
pembangunan brand sendiri merupakan keseluruhan tujuan dari semua bentuk

maupun aktivitas pemasaran (Duncan, 2005:7)

Komunikasi pemasaran bertujuan untuk (Shimp 2007 :160):

1. Membangkitkan keinginan terhadap suatu produk

2. Menciptakan kesadaran di kalangan masyarakat terhadap suatu merek
(brand awareness)

3. Mempengaruhi pandangan calon konsumen yang melihat produk sebagai
produk yang baik atau positif yang menciptakan niat untuk
mengkonsumsi.

4. Menjadi fasilitas bagi terjadinya pembelian produk.

Berbeda dengan komunikasi pemasaran konvensional, komunikasi
pemasaran kontemporer yang dilakukan secara online mampu menciptakan
interaksi yang berifat real time, memasuki ruang ruang privat, memiliki jumlah
peserta komunikasi yang tak terbatas dengan biaya yang lebih murah untuk

menjangkau audience.

Dari beberapa penjelasan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa
Komunikasi pemasaran online adalah merupakan penggabungan dari berbagai
kegiatan pemasaran yang saling terhubung dan bersinergi dalam menciptakan
pesan terencana yang dikomunikasikan kepada konsumen untuk memasarkan

suatu produk atau brand tertentu.
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2.3.1 Komunikasi Pemasaran Terpadu

Integrated Marketing Communication atau yang sering disingkat dengan
IMC dan dikenal dengan istilah Komunikasi pemasaran terpadu adalah suatu
konsep berkomunikasi yang memberikan nilai tambah secara lengkap dalam
rangka mengevaluasi strategi komunikasi dengan berbagai cara secara
keseluruhan (Surjaatmadja, 2008:182)

American Association of Advertising Agencies mendefinisikan IMC
sebagai sebuah konsep perencanaan komunikasi pemasaran yang memberikan
nilai tambah dari suatu rencana komprehensif yang mengevaluasi peran strategis
dari berbagai disiplin komunikasi (Keller, 2001:11). ' “IMC adalah sebuah konsep
dan juga proses” (Duncan, 2005:21).

IMC merupakan proses merencanakan, melaksanakan dan pengawasan
pesan brand yang menciptakan hubungan dengan customer. (Kitchen &
Pelsmacker, 2004: 7), IMC juga merupakan sebuah proses bisnis strategis yang
dipergunakan untuk merencanakan, mengembangkan, melaksanakan, dan
mengkoordinasikan evaluasi, dapat diukur, berupa program komunikasi brand

yang persuasif kepada pelanggan, calon pelanggan, dan target individu lainnya.

Lebih lanjut, IMC didefinisikan sebagai sebuah proses pengembangan
komunikasi - yang memerlukan perencanaan, penciptaan, integrasi dan
implementasi dari berbagai bentuk program komunikasi persuasif yang
disampaikan kepada pelanggan dan calon pelanggan mengenai suatu brand secara
berkelanjutan dari waktu ke waktu dengan tujuan untuk mempengaruhi perilaku

sasaran secara langsung. (Shimp, 2007:7).

IMC menggunakan semua bentuk komunikasi yang relevan serta yang
dapat diterima oleh pelanggan dan calon pelanggan untuk selanjutnya ditentukan
dan didefinisikan kembali oleh perusahaan bentuk serta metode dalam

pengembangan program komunikasi persuasif (Alfahmi, 2005:47).

Banyak organisasi/ perusahaan yang menyatakan IMC sebagai kunci
utama dalam pemasaran yang kompetitif. “IMC Is about synergy, and creativity,

intergration, and communication” (Duncan, 2005:17). Komunikasi yang

Universitas Indonesia

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012



21

terintegrasi — Sama seperti hal lainnya, berusaha menggabungkan,
mengintegrasikan, dan mensinergikan elemen-elemen yang berbeda dalam
promotional mix, sehingga bagi konsumen, pesan yang disampaikan melalui
berbagai mekanisme berbeda, terlihat, terdengar dan terasa sama. (Schultz dalam
Shimp, 2007:7) ”IMC makes brand more relevant, more effective, more sensitive
and less wastefull of media and personal time” yang artinya IMC membuat
sebuah brand menjadi lebih relevan, lebih efektif, lebih peka dan tidak
menyianyiakan pengunaan media dan waktu pribadi. Sebuah IMC yang efektif
seharusnya dapat mendorong hubungan yang kuat dengan konsumen, melalui
perencanaan yang efektif dalam membentuk program komunikasi terintegrasi
untuk mengoptimalisasi tujuan komunikasi yang mengarah pada perilaku target

audience yang diharapkan (Percy, 2008)
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1. Review of Marketing Plan

Langkah pertama yang dilakukan dalam proses IMC planning adalah
dengan mengamati dan memeriksa keseluruhan rencana dan tujuan marketing
melalui tahapan review marketing plan (situation analysis, specific marketing
objectives, marketing strategy dan program, monitoring dan evaluation) untuk
menggambarkan keseluruhan strategi pemasaran dan program-program yang
dikembangkan untuk memasarkan sebuah produk, brand atau perusahaan). Dalam
tahapan ini, pemasar harus dapat memahami posisi perusahaan selama ini,

posisinya dalam pasar, arah tujuannya, serta bagaimana cara mencapainya.

2. Analysis of Promotional Program Situation
Setelah melakukan review marketing plan, tahapan berikut yang harus
dilakukan ialah melalui promotional program situation analysis, yakni situasi
analisis yang dilakukan baik secara internal maupun eksternal yang difokuskan
pada fakor-faktor yang mempengaruhi atau yang relevan dengan pengembangan

promotional strategy.

Analisis internal meliputi penilaian terhadap area-area relevan yang
melibatkan produk/ jasa layanan yang ditawarkan dan perusahaan itu sendiri,
sementara itu analisis eksternal lebih difokuskan pada faktor-faktor seperti

karakteristik pelanggan, segmentasi pasar, postitoning strategi dan kompetitor.

3. Analysis of Communication Process
Tahapan analysis of communication process dilakukan agar pemasar
dapat melakukan komunikasi yang efektif dengan pelanggan sebagai target
marketnya. Bagian penting pada tahapan ini adalah menciptakan tujuan dan
sasaran komunikasi serta menganalisa tahapan dalam pengiriman informasi dan
saluran informasi yang dibutuhkan serta menganalisa bagaimana pelanggan dapat

memberikan respon terhadap komunikasi dalam pemasaran

4. Budget Determination
Dalam tahapan budget determination, pemasar melakukan penyusunan
anggaran yang meliputi penentuan besarnya biaya yang harus dikeluarkan. Hal ini
dapat dilakukan dengan dua cara yaitu top-down (modal sudah tersedia di awal)
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atau bottom—up (melihat berapa besar biaya yang dibutuhkan dalam penyusunan

rencana dan bagaimana pengalokasikannya dalam mencapai tujuan komunikasi)

5. Develop integrated Marketing Communication Program
Tahapan ini pemasar mengembangkan program komunikasi pemasaran
yang akan ditempuh dengan melibatkan perencanaan dan pengambilan keputusan
atas peran dan kepentingan dari masing-masing elemen tersebut untuk mencapai

sasaran pemasaran yang telah ditetapkan

6. Integrate and Implement Marketing Communication Strategies
Dalam tahapan integrate and implement marketing communication
strategies, pemasar mengkoordinasikan, mengintegrasikan dan kemudian
mengimplementasikan keseluruhan elemen-elemen marketing yang telah

ditetapkan dalam tahapan sebelumnya.

7. Monitor,  Evaluate, and  Control Integrated  Marketing
Communications Program.

Tahapan ini merupakan tahapan terakhir dari keseluruhan promotional
planning proses, dimana pemasar akhirnya menentukan apakah keseluruhan
program, strategi dan taktik yang telah direncanakan, ditetapkan serta dijalankan
sudah efektif dan sesuai dengan harapan dan tujuan awal pemasaran dan

perusahaan.

Beberapa ciri-ciri IMC (Shimp, 2007:8-13), antara lain:

1. Berawal dari pelanggan dan calon pelanggan
Prosesnya diawali dari pelanggan atau calon pelanggan, kemudian
berbalik kepada komunikator brand untuk menentukan metode yang
paling tepat dan efektif untuk dalam mengembangkan program
komunikasi persuasif. Pendekatan IMC tidak dilakukan dari perusahaan
ke pelanggan (inside out), melainkan dari pelanggan ke perusahaan

(outside in).
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2. Menggunakan seluruh bentuk ‘kontak’
IMC memaksimalkan seluruh bentuk komunikasi dan seluruh “kontak”
yang mengubungkan brand atau perusahaan dengan pelanggan mereka
sebagai jalur penyampai pesan yang potensial Menciptakan sinergi
Menggunakan dan mengkoordinasikan semua unsur komunikasi

pemasaran untuk menyampaikan satu pesan yang sama

3. Menjalin hubungan
Segala aktivitas yang dilakukan IMC bertujuan menciptakan hubungan

antara brand dengan pelanggannya.

4. Mempengaruhi perilaku
Tidak hanya sekedar berperan untuk mempengaruhi kesadaran brand
atau ‘memperbaiki’ perilaku konsumen terhadap brand, IMC mendorong

konsumen untuk bertindak

IMC mengharuskan semua media komunikasi yang dipakai brand dapat
menyampaikan/ memberikan pesan dengan konsisten. Lebih lanjut, proses IMC
membutuhkan pelanggan / calon pelanggan sebagai titik awal dalam menentukan
jenis pesan dan media yang paling tepat dan sesuai untuk menginformasikan,
membujuk, termasuk di dalamnya mengarahkan pada tindakan. (Schultz dalam
Shimp, 2007:7).

Tujuan IMC pada akhirnya adalah untuk mempengaruhi atau secara
langsung mempengaruhi perilaku target audience. IMC mempertimbangkan dan
menganggap semua touch poin, atau sumber dari kontak yang pelanggan / calon
pelanggan miliki dengan brand sebagai delivery channel yang potensial bagi
penyampaian pesan dan mempergunakan semua metode komunikasi yang relevan

dengan pelanggan/calon pelanggan. (Schultz dalam Shimp, 2007:7).

Berikut beberapa manfaat penggunaan IMC bagi perusahaan:
1. Membentuk identitas merek yang kuat di pasar dengan mengikat

bersama dan memperkuat semua citra dan pesan komunikasi perusahaan.
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2. Mengkoordinasikan semua pesan, positioning dan citra serta identitas
perusahaan melalui semua bentuk komunikasi pemasaran
3. Adanya hubungan yang lebih erat antara perusahaan dengan

konsumennya.

2.3.2 Internet, New Media dan CMC

Internet merupakan suatu jaringan besar yang dibentuk oleh interkoneksi
jaringan komputer dengan komputer tunggal di seluruh dunia (Ellsworth,1997:3)
dan dipergunakan sebagai sarana untuk berkomunikasi dan bertukar informasi
melalui serangkaian komputer yang saling berhubungan tersebut. (Belch &
Belch, 2001: 486).

Berdasarkan survey yang dilakukan oleh UCLA, dapat diketahui bahwa
pada saat ini internet telah menjadi media informasi yang paling utama,
melampaui semua media lain yang ada. Internet telah berkembang sebagai alat
informasi dan komunikasi yang cepat, efektif, dan relatif murah. Menurut
LaQuey, apa yang membedakan internet dari teknologi komunikasi tradisional
adalah tingkat interaksi dan kecepatan yang dapat dinikmati pengguna untuk
menyiarkan pesannya. Hal serupa juga diungkapkan oleh Duncan, yang
menyatakan bahwa apabila dilihat dari perspektif pemasaran, karkteristik terbesar
internet ialah biaya yang relatif murah serta media komunikasi yang interaktif
(Duncan, 2005:389). Tak ada media yang memberi setiap penggunanya
kemampuan untuk berkomunikasi secara seketika dengan ribuan orang (Ardianto,
2005: 143).

Internet membantu perusahaan untuk terhubung dan membangun
hubungan brand yang kuat dengan pelanggan, pekerja, dan stakeholders lain
dengan kemampuannya untuk menciptakan komunikasi dua arah. (Duncan, 2005 :
389) serta mampu menjalankan fungsi pemasaran multifacet, memberikan layanan
sebagai sebuah mekanisme untuk membangun permintaan, melakukan transaksi,
memasukkan pesanan/ permintaan, menyediakan jasa layanan pelanggan, dan jasa

layanan sebagai media periklanan yang serbaguna (Shimp, 2007:440).
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Sebagai salah satu media baru (new media) yang pertumbuhannya paling
cepat dalam sejarah, internet menawarkan kesempatan yang luar biasa bagi
berbagai orang untuk terlibat baik dalam bisnis maupun advertising. (Shimp.
2007: 441) Tidak diragukan lagi, internet adalah media advertising yang lebih
interaktif daripada media-media lain (Shimp. 2007: 441). Internet menyediakan
kesempatan bagi para pemasar dan konsumen untuk interaksi dan individualisasi
yang lebih besar (Keller 2006:566) Advertising yang interaktif memungkinkan
pengguna untuk mengontrol jumlah atau besarnya informasi yang ingin mereka
terima dari sebuah pesan komersil. Pengguna dapat memilih untuk menghabiskan
waktu selama 1 menit maupun 15 menit terhadap sebuah pesan (Shimp. 2007:
441).

2.3.2.1 Karakteristik Pengguna Internet di Indonesia

Berdasarkan data pada tahun 2011 yang disampaikan oleh South East
Asia Effective Measure - sebuah institusi yang bekerjasama dengan publisher
terkemuka dan para pengiklan untuk memfasilitasi audience measurement di
wilayah Asia Pasifik secara akurat dan dapat dipertanggung jawabkan, dapat
diketahui bahwa :

e Lebih dari 9 juta pengguna Internet di Indonesia atau sekitar 28 % dari
seluruh pengguna internet di negeri ini, berusia di antara 25 sampai 30
tahun yang dikenal atau sering disebut dengan digital natives.

e Digital Natives merupakan juga kelompok yang gemar melakukan uji
coba dan menyampaikannya di komunitas online. Di Indonesia,
pengguna Internet Digital Natives umumnya rajin mengunjungi situs
portal berita dan hiburan. Aktivitas tertinggi mereka umumnya dilakukan
di hari Rabu (untuk hari kerja) dan Sabtu (untuk akhir pekan)

e Hingga Mei, 2011, didapatkan data komposisi digital native dengan
presentase pengguna interent terbanyak yang berada di usia 21 sampai
24 tahun, diikuti dengan pengguna kedua terbanyak dengan usia antara
35 sampai 40 tahun, sementara itu pengguna ketiga justru berasal dari
mereka yang berusia 31 sampai 34 tahun. Pengguna keempat merupakan

mereka yang berusia termuda yakni 15 sampai 20 tahun, dan pengguna
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kelima atau yang terkecil berasal dari mereka yang berusia 51 sampai 54
tahun (Materi perkuliahan — Firmansyah: Pergeseran Komunikasi

Pemasaran, 2011)

2.3.2.2 Internet Marketing Communication

Dalam komunikasi pemasaran kata ‘media’ secara tradisional telah
digunakan untuk menunjukkan media massa klasik. Sementara istilah ‘new media’
mengacu pada semua bentuk pengembangan media baru, yang sebagian besar
berhubungan dengan penggunaan media elektronik. Contoh paling mencolok dari
penggunaan media baru adalah internet. (Percy 2008 :143).

Internet marketing communication merupakan Kkegiatan pemasaran
online yang dilakukan melalui sistem komputer interaktif yang menghubungkan
para pelanggan dengan penjual secara elektronik untuk memasarkan suatu produk

maupun jasa layanan online.

Internet merupakan saluran utama dalam pemasaran online. Internet
akan menjadi alat yang kuat untuk membangun hubungan dengan pelanggan dan
secara signifikan mampu meningkatkan jumlah penjualan dan promosi secara
online. internet memungkinkan perusahaan untuk berkomunikasi dengan lebih
baik dalam menyampaikan informasi mengenai perusahaan dan produk dengan
lebih efektif dan efisien. (Kotler dan Armstrong 2004:766).

Internet digunakan oleh para pemasar untuk :

1. Mengkomunikasikan pesan perusahaan mengenai diri mereka, produk
mereka, dan layanan/ jasa mereka.

2. Melaksanakan riset mendasar yang mengenai (demografi, preferences,
dan kebutuhan) dari pelanggan yang ada serta pelanggan potensial

3. Menjual barang, jasa atau tempat beriklan melalui internet.

2.3.2.3 Computer Mediated Communication
Computer mediated communication atau komunikasi yang di mediasi
oleh komputer merupakan segala bentuk komunikasi antara manusia yang

dilakukan dalam proses menciptakan, saling bertukar dan mengidentifikasikan
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serta menerima informasi melalui atau dengan bantuan sistem teknologi
telekomunikasi yang terhubung melalui jaringan computer (Thurlow, Lengel and
Tomic 2004:15). Sehingga secara singkat, CMC dapat diartikan sebagai segala
bentuk komunikasi antar manusia yang dilakukan melalui atau dengan bantuan

teknologi.

Manusia dan teknologi memang telah menjadi bagian yang tidak dapat
dipisahkan dalam kehidupan sehari-hari. Manusia menggunakan komputer dan
internet untuk memenuhi  kebutuhan dalam berkomunikasi dan bersosialisasi.
Dalam kegiatan komunikasi yang dimediasi komputer, Kehadiran CMC
memberikan peranan yang cukup penting. CMC pada masa sekarang ini telah
menjadi media dan sarana untuk menjalin hubungan sosial antar sesama manusia
(Romiszowski dan Mason 2004: 398). Bahkan didukung dengan perkembangan
teknologi yang semakin maju, CMC yang terhubung dengan koneksi internet kini

memungkinkan terjadinya proses komunikasi tanpa batasan dan waktu.

Menurut (Zephiris, 2008:317), berdasarkan karateristiknya CMC dapat
diklasifikasikan ke dalam 2 kategori, yaitu asynchronous dan synchronous CMC.
Aasynchronous CMC merupakan kategori yang bebas dan tidak terikat oleh
batasan waktu. Komunikan dalam kategori ini tidak perlu terus menerus
menghabiskan waktunya untuk dapat tetap online agar dapat berkomunikasi.
Contoh-contoh dalam kategori asynchronous CMC antara lain: surat elektronik (e-
mail), forum dan mailing list. Sebaliknya, synchronous CMC merupakan kategori
yang mengharuskan komunikan untuk tetap online secara terus menerus agar
dapat berkomunikasi Contoh synchronous CMC adalah chatting. Implementasi
kedua kliasifikasi diatas tidak hanya dapat diterapkan antara individu dengan
individu, melainkan antara individu dengan kelompok dan kelompok dengan

kelompok.

2.4 Social Media Network
Jejaring social telah ada sejak kehadiran manusia. Sama seperti setiap
spesies lain yang ada, manusia memiliki kebutuhan mendasar untuk dapat

bersama, berkomunikasi, berbagi pikiran, ide dan perasaan mereka tentang apa
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yang mereka alami dalam keseharian mereka. Hanya saja alat yang dipergunakan
untuk memenuhi kebutuhan ini telah berubah selama ribuan tahun. Kategori ini
membahas banyak platform yang saat ini digunakan dalam social media untuk

menghubungkan, berbagi, mendidik, berinteraksi, dan membangun kepercayaan.

Fenomena jejaring sosial telah sepenuhnya dengan cepat mengubah cara
seseorang untuk berinteraksi - baik dalam hubungan secara personal maupun
professional. Jejaring social menjadi alat yang dapat digunakan beramai-ramai
oleh jutaan orang dengan kepentingan yang sama dalam dan satu waktu. (Safko
2010: 23).

Tujuan dari jejaring sosial adalah membangun kepercayaan dalam
komunitas tertentu (Safko 2010:24). Setiap jejaring sosial memiliki tingkatan
interaksi dan partisipasi yang berbeda bagi tiap anggotanya. Beberapa bentuk
interaksi dalam jejaring social dapat berupa penambahan comment atau tag ke
dalam sebuah blog atau postingan pesan ke dalam board, dan persaingan melawan

orang lain dalam sebuah video game online.

Sebelum berkembangnya new media, yaitu media-media yang
berbasiskan internet, kegiatan komunikasi lebih banyak terjadi secara satu arah
yaitu melalui media-media konvensional seperti koran, televisi, radio, dan lain
sebagainya. Namun, seiring dengan perkembangan new media yang diikuti
dengan perkembangan social media, Kini dapat terlihat adanya demokratisasi
konten dan pergeseran manusia dalam proses membaca serta menyebarkan
informasi (Solis & Breakenridge 2009: 17). Khalayak tidak hanya berperan pasif
sebagai penerima pesan, melainkan juga aktif dalam proses menciptakan dan
mendistribusikan pesan melalui fungsi comment, share, dan like yang ada pada

social media.

Dilihat dari terminologinya, Safko mendefinisikan social media sebagai
sebuah media yang dipergunakan untuk bersosialisasi. Kata “Social” seagai
bagian pertama dalam terminologi, mengacu pada kebutuhan mendasar/ insting

manusia untuk berhubungan dengan manusia lain. Sementara bagian kedua dalam
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terminologi tersebut mengacu pada media yang digunakan untuk membuat
hubungan tersebut dengan manusia lainnya. (Safko 2010:3).

Social media merupakan kegiatan, tindakan praktek dan perilaku dalam
suatu komunitas orang-orang yang memiliki kesamaan yang berkumpul secara
online untuk berinteraksi dan berbagi (Damian 2009:152,169) informasi,
pengetahuan dan pendapat (Safko, 2009:6) melalui sebuah aplikasi media web
berbasiskan perangkat lunak dan jasa layanan. Social media memungkinkan para
pengguna untuk bersama-sama saling bertukar, berdiskusi, berkomunikasi dan
berpartisipasi dalam bentuk interaksi social serta menciptakan dan memindahkan
konten (Safko, 2009:6) yang meliputi kata-kata, gambar, audio, video dan lain

sebagainya, baik satu per satu maupun bersamaan (Damian 2009:152).

Tidak hanya berperan untuk memfasilitasi percakapan manusia melalui
penggunaan internet kehadiran social media juga memberikan kesempatan yang
besar bagi para pemasar untuk membangun engagement dan kesadaran merek
dengan konsumen (Damian 2009:169). Dalam penggunaanya, social media yang
berhasil akan mampu menciptakan percakapan yang selanjutnya membentuk
komunitas dan bahkan lebih dari itu, mampu menciptakan hubungan yang kuat
diantara orang-orang yang berpartisipasi hingga akhirnya membentuk loyalitas
dan komitmen (Comm, 2010: 3).

Beberapa tools social media networks yang paling berkembang dan

sering dipakai dalam kegiatan pemasaran adalah:

1. Facebook
Facebook merupakan sebuah bentuk media social yang menyediakan
platform bagi para penggunanya untuk terhubung secara online dengan
teman, keluarga, rekan kerja, dan kenalan lainnya dalam kelompok
melalui jejaring sosial. Oleh karenanya, semua aktivitas dan kegiatan
yang dilakukan oleh pengguna yang terhubung secara online dalam
facebook dapat dikatakan sebagai aktivitas yang melibatkan pengunaan

sosial media.
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Facebook memungkinkan sesorang untuk dengan bebas menciptakan
dan memasukan konten apapun yang diinginkan (user generated
content). Lebih dari itu, melalui user interface dan dengan pengaturan
yang disesuaikan serta berbagai aplikasi yang kompatibel, facebook
dapat menciptakan pengalaman personal bagi para pengguna. Mereka
dapat mengetahui ketika ada seseorang di jaringan yang meng-update
halaman atau status. Para pengguna juga dapat melakukan berbagai
kegiatan social media seperti menambahkan teman kedalam kategori
jaringan serta dapat berbagi informasi, berita, peristiwa, gambar, video,
audio, dan bahkan cerita dan pengalaman.

Beberapa keunggulan ini tentunya memberikan ruang tersendiri bagi
para pemasar. Facebook dapat dimanfaatkan untuk mengkomunikasikan
segala hal yang berhubungan dengan produk maupun brand. Dilihat dari
karakteristik yang dimilikinya sebagai media social, facebook bahkan
turut andil dalam menciptakan viral marketing. (Safko & Brake, 2010:
449-451).

Twitter

Twitter adalah microblogging dalam social media yang khusus dibuat
untuk meningkatkan komunikasi. "Twitter adalah layanan untuk teman,
keluarga dan rekan kerja untuk berkomunikasi dan tetap terhubung.
Melalui twitter, seseorang dapat berbagi aktivitas aktual yang sedang
mereka lakukan dengan teman atau dengan orang asing sekalipun. Chris
Winfield menganggap Twitter sebagai sebuah —word of mouth engine
bagi usaha kecil untuk membangun hubungan yang lebih baik. Pengguna
dapat menerima update melalui situs web Twitter, pesan instan, SMS,
RSS, atau e-mail, atau melalui aplikasi seperti Twitterripic atau

Facebook.

Mayoritas pengguna twitter meng-update kegiatan sehari-hari mereka
untuk berkomunikasi dengan teman, keluarga, dan rekan kerja. Twitter
telah dibicarakan di media berita selama setahun terakhir karena

digunakan sebagai "hyper-grapevine news resource” dan telah
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dikreditkan dengan berita tentang peristiwa terkini yang signifikan juga
termasuk berita yang berhubungan dengan bencana alam. Hingga saat ini
sudah banyak pemasar atau pebisnis yang telah mulai menggunakan
Twitter sebagai layanan riset pemasaran gratis dan untuk mendapatkan
umpan balik atas produk dan layanan yang mereka berika (Safko dan
Brake, 2009: 535-537).

2.5 Advertising, Advertising Game (Advergame) dan Brand
Engagement

2.5.1  Advertising

Kata Advertising berasal dari bahasa latin “advertere” yang berarti untuk
memanggil pikiran konsumen kepada suatu brand yang sedang diiklankan (Daniel
starch, 1926 - dalam Percy, 2008:82). Sebagai salah satu alat dalam komunikasi,
Tujuan utama advertising ialah untuk membujuk dan menjual dengan cara yang
kreatif.

The American marketing = asscociation’s definition committee
menyatakan bahwa “advertising is any paid form of nonpersonal presentation and

promotion of ideas, goods, or services by an identified sponsor”

Menurut institute of practitioners in advertising (IPA), periklanan berarti
mengupayakan suatu pesan penjualan yang sepersuasif mungkin kepada calon
pembeli yang paling potensial atas suatu produk berupa barang atau jasa tertentu
dengan biaya yang semurah-murahnya (Santosa, 2002:3)

Periklanan adalah sebuah bentuk komunikasi non personal terstruktur
yang terdiri dari informasi persuasif mengenai produk (barang, jasa dan ide-ide)
melalui pengunaan berbagai media yang biasanya dibayar oleh sponsor yang
diidentifikasi (William F. Arens 1999:7).

Advertising merupakan salah satu bentuk komunikasi yang dipergunakan
dalam memenuhi fungsi pemasaran. (Duncan, 2005:9) Advertising dipergunakan
untuk menjangkau audiens yang besar, menciptakan kesadaran merek, membantu

membedakan merek dari pesaingnya dan membangun citra merek.
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(Moriarty 2011:6) Advertising adalah bentuk komunikasi yang kompleks
yang beroperasi untuk mengejar tujuan dan menggunakan strategi untuk
mempengaruhi pikiran, perasaan dan tindakan konsumen. Advertising akan
menarik perhatian, memberi informasi, dan terkadang menghibur dan

dimaksudkan untuk menimbulkan respon (Moriaty 2011:12).

Advertising adalah bentuk komunikasi berbayar yang menggunakan
media massa dan media interaktif untuk menjangkau audiensi yang luas dalam
rangka menghubungkan sponsor yang jelas dengan pembeli (target audience) dan
memberikan informasi tentang produk (barang, jasa, dan gagasan). (Moriaty,
2011:9).

Definisi advertising mengandung 5 faktor (Moriaty, 2011:9)

1. Advertising biasanya dibayar oleh pengiklan, meski beberapa bentuk
iklan seperti pengumuman layanan public dibayar melalui sumbangan
atau bahkan gratis.

2. Pesannya dibayar dan sponsornya diindentifikasi

3. Advertising umumnya menjangkau audiensi yang luas, yakni konsumen
potensial, entah itu dari kalangan umum atau kelompok sasaran tertentu.

4. Kebanyakan advertising memberi informasi kepada consumer dan
memberi tahu mereka tentang produk atau perusahaan. Dalam banyak
kasus, advertising juga dimaksudkan untuk membujuk atau
mempengaruhi konsumen agar melakukan sesuatu. Persuasi mungkin
menggunakan pesan emosional dan informasi.

5. Pesannya disampaikan melalui berbagai macam media massa, yang
biasanya bersifat nonpersonal. Dengan kata lain, advertising tidak
ditujukan kepada orang spesifik, meskipun karakteristik ini berubah

setelah munculnya internet dan tipe media yang lebih interaktif.

Advertising memiliki kekuatan antara lain:
e Dapat menjangkau audiensi yang luas
e  Memperkenalkan produk dan brand baru
e Menciptakan kesadaran akan suatu produk dan brand

e Menciptakan brand images
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Memberi informasi
Mengingatkan dan memperkuat produk

Membujuk

5 fungsi utama Advertising menurut Shimp (2007:246):

Informing

Salah satu fungsi advertising yang paling utama ialah untuk untuk
mempublikasikan brand, membuat konsumen menyadari kehadiran
brand,, mendidik mereka mengenai keunggulan-keunggulan dan manfaat
yang dimiliki oleh brand serta memfasilitasi penciptaan brand image

yang positif.

Persuading

Advertising yang efektif mampu mempengaruhi calon konsumen untuk
mencoba produk dan jasa yang diiklankan. Pengaruh advertising yang
utama terhadap permintaan ialah untuk menciptakan permintaan atas

semua produk kategori.

Reminding and increasing sailence

Advertising berfungsi untuk menjaga agar sebuah brand perusahaan tetap
segar dalam ingatan konsumen, sehingga ketika muncul kebutuhan atas
produk yang diiklankan, maka sebagai dampak advertising pada masa
lalu, konsumen dapat dengan mudah teringat pada suatu brand saat harus

menentukan pilihan dalam pembelian.

Adding value

3 cara mendasar perusahaan dalam memberikan nilai tambah ialah
dengan inovasi, penyempurnaan kualitas, dan mengubah persepsi
konsumen. Advertising memberikan nilai tambah suatu brand dengan
mempengaruhi persepsi. Periklanan yang efektif menyebabkan sebuah
brand dipandang lebih elegan, lebih bergaya, lebih bergengsi,
berkualitas tinggi dan seterusnya. Dengan menambahkan nilai,

advertising dapat meningkatkan volume penjualan untuk sebuah brand,
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memberikan pendapatan dan keuntungan serta mengurangi risiko aliran

kas tak terduga dimasa depan.

Assisting other company efforts

Melengkapi usaha lain yang dilakukan oleh perusahaan, peran utama
advertising ialah untuk memfasilitasi kegiatan komunikasi pemasatan.
Termasuk meningkatkan efektivitas alat-alat komunikasi pemasaran

lainnya.

Advergame
Advergame didefinisikan sebagai game online yang menggabungkan

pesan pemasaran. Advergame merupakan permainan game interaktif yang

dipusatkan pada sebuah brand, produk atau karakter yang diasosiasikan dengan

brand atau produk. Game ini dapat berupa penggunaan produk atau untuk

mengasosiasikan produk dengan sebuah aktivitas atau gaya hidup.

Salah satu perusahaan yang sering terlibat dalam penciptaan sebuah

advergames mengidentifikasi beberapa karakteristik yang seharunya dimiliki

oleh sebuah advergame yang efektif, ciri tersebut antara lain:

Mudah diakses oleh semua orang, khususnya olenh mereka yang bukan
pemain

Mengasyikkan - Advergame harus mampu menarik dan menahan
perhatian pemain selama 5 sampai 30 menit

Mudah untuk dipahami, namun menantang untuk dimainkan

Relevan dengan perusahaan/brand/produk yang diiklankan

Viral - dapat mendorong komunikasi dengan teman-teman atau keluarga

Selain beberapa karakteristik diatas, dilihat dari segi pemasaran

advergame memiliki karakteristik yang lebih khusus:

Advergame dipilih oleh pemain sendiri dan tidak dapat dipaksakan
Para pemain yang berinteraksi dengan advergame mengadopsi sikap
yang aktif dibandingan dengan sikap pasif audience TV.
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Advergame mendorong pemain untuk berbagi pengalaman bermainnya

dengan teman-teman dan keluarga.

Sebagai lainnya alat komunikasi pemasaran, karakteristik advergame

tentunya harus disesuaikan dengan :

Kepribadian dari brand yang diiklankan.
Profil target audience
Karakteristik mediumnya — dalam hal ini internet

Tujuan strategis dari kampanye komunikasi.

Calin Gurau - Montpellier Business School, France dalam “Characteristic,

Limitations, and Potential of Advergames” menyatakan bahwa Ketertarikan

terhadap penggunaan advergame telah meningkat secara substansial dalam lima

tahun terakhir, hal ini tentunya dikarenakan beberapa keuntungan yang dimiliki

oleh advergame antara lain :

Pemasaran dengan biaya rendah — jika dibandingan dengan traditional
advertising seperti TV dan radio

Pengguna advergame dapat mengirimkan informasi pribadi yang
berharga tentang profil demografis, perilaku, kebutuhan, sikap dan
preferensi mereka

Retensi pelanggan: rata-rata waktu yang dihabiskan di advergame adalah
7 sampai 30 menit. Waktu ini tidak bias didapatkan melalui penggunaan
media konvensional

Viral marketing — 81 % dari para pemain akan mengirimkan informasi
via interent ke teman-teman mereka untuk mencoba suatu permainan

yang dianggap menarik.

Beberapa manfaat advergames adalah sebagai berikut:

Memperkuat Citra Brand

Database yang didapatkan dari advergame dapat dipergunakan untuk
riset dalam penelitian demografi.

Ketika permainan terhubung dengan email, target market dapat dicapai

melalui advertising
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e Pengunjung akan menghabiskan waktu lebih banyak pada website/ situs

e Meningkatkan traffic dalam viral marketing

Advergame mempergunakan format permainan komputer klasik: dimana
pengguna internet dapat mengakses sebuah set instruksi yang menggambarkan
permainan, perintah utama dan memunculkan minat untuk mengaktifkan dan
kemudian mulai memainkan game tersebut. Meskipun gratis, beberapa permainan
advergame memerlukan pendaftaran, data yang diberikan oleh pemain merupakan

informasi penting atas profil penonton.

Tergantung dari kerumitannya, sebuah advergame dapat memiliki satu
atau lebih tingkat permainan dan dapat dimainkan sendiri atau bersama-sama
dengan peserta lainnya. Setiap skor advergame biasanya dapat langsung dilihat di
layar dan tentu saja sejalan dengan aspek viral advergames, para pemain sering
dianjurkan untuk mengirim informasi tentang permainan tersebut ke teman
mereka dan keluarga melalui beberapa fasilitas yang memang ditawarkan untuk
tujuan ini. - Bahkan untuk meningkatkan motivasi pemain, advergames

memberikan hadiah, uang atau insentif untuk pemain dengan nilai tertinggi.

Grish Purswani - The University of Western Sydney dalam artikelnya
“Advergame, Their use and potential regulation” menyatakan bahwa Advergames
adalah permainan online interaktif yang digunakan oleh perusahaan untuk
mengiklankan produk mereka kepada konsumen. International Journal
"Information Technologies and Knowledge™ Vol.1 / 2007 203 juga mendefinisikan
advergames sebagai sebuah permainan video interaktif yang bertujuan untuk
mengiklankan, perosesnya terjadi melalui Internet, di mana pemain (biasanya
anak-anak atau muda orang) memerankan sebuah tokoh dalam menyelesaikan
tujuan tertentu. Sementara itu Eugenio Santos, Rafael Gonzalo, Francisco Gisbert
dalam advergames Overwiew mendefinisikan advergame sebagai sebuah
permainan komputer berbasis web yang menggabungkan gambar dan pesan-pesan
advertising. Advergame dianggap sebagai alat yang menyenangkan untuk

mendekatkan seseorang dengan sebuah brand.
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Tidak hanya anak-anak saja, para pengguna advergame seringkali terdiri
dari para pengguna internet dengan kriteria yang paling paling banyak ditemui

sebagai berikut:

e 59 % anak berusial3 hingga 17
e 62 % laki-laki berusia 18 hingga 24
e Kelompok perempuan terbesar yang memainkan game berusia antara 45

dan 54 tahun .

Dari perspektif para pengiklan, advergame tentunya dianggap sebagai
salah satu pemasaran sekaligus riset yang mampu memberikan data-data yang
dapat dipergunakan untuk membangun hubungan. Bahkan lebih dari sekedar
mendapatkan data, para pemain dapat belajar tentang produk atau layanan, fitur

dan manfaat, sambil memainkan permainan.

2.5.3 Customer Brand Engagement

“Customer engagement refers to the engagement of customer with one
another, with a company or a brand”. Brand yang dimaksudkan dalam hal ini,
lebih dari sekedar produk, melainkan merupakan sebuah persepsi yang dihasilkan
dari pengalaman dan informasi tentang perusahaan atau produk-produknya. Brand
tinggal dalam kepala dan hati konsumen (Duncan, 2005: 70). Menurut Interbrand,
salah satu konsultan perusahaan terbaik di dunia, brand adalah percampuran dari
atribut-atribut yang berwujud dan tidak berwujud, yang dilambangkan dalam
sebuah trademark yang apabila dikelola dengan baik dapat menciptakan
pengaruh, dan memberikan nilai tambah. Sementara Branding is the process of
creating a brand image that engages the hearts and minds of customers, is what
separates similar products from each others. (Duncan, 2005:71), hal ini dapat
diartikan bahwa branding merupakan sebuah proses menciptakan citra brand yang
melibatkan hati dan pikiran pelanggan, yang membedakan produk serupa dari

satu sama lain .

Menurut Regis McKenna, brand yang sukses adalah tidak lebih dari

hubungan khusus. Kesuksesan brand tergantung pada upaya mempertahankan
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pelanggan dan hubungan pelanggan yang baik mengakibatkan retensi (Duncan,
2005:83).

2.5.3.1 Brand Engagement

“Brand engagement is the interactive process of moving the customer

forward, to a stronger sense of self, and to a higher plane of being and doing”.

Brondmono menyatakan  bahwa, pelanggan yang ter-engage
mendengarkan dan berinteraksi dengan Anda. Mereka peduli tentang apa
perusahaan tawarkan. Mereka akan menghabiskan lebinh banyak waktu dan
memberi lebih besar perhatian mereka. Ini diterjemahkan menjadi sesuatu yang
jauh lebih nyata; yakni memiliki sebagian dari isi dompet pelanggan serta
peningkatan nilai jangka panjang. Customer yang ter-engage merupakan
pelanggan juga setia. Mereka memberitahu keluarga, teman, dan rekan-rekan
mereka tentang perusahaan dan membuat mereka ter-engage juga. Secara

sederhana, semakin terlibat pelanggan maka, akan semakin berharga mereka.

(Keller 2001; 2009). Brand engagement yang aktif dipandang memiliki
potensi untuk pembuktian terkuat dari resonansi brand , sebuah tahap akhir
pengembangan merek dalam piramida ekuitas merek yang berbasiskan konsumen

yang diusulkan oleh Keller.

“Engagement is a subconscious emotional construct, and level of
engagement is therefore defined as the amount of ‘feeling’ going on when an
advertisement is being processed”. Hal ini berarti engagement merupakan
pembangunan emosi alam bawah sadar dan tingkatan dalam engagement
didefinisikan sebagai jumlah perasaan yang terjadi ketika sebuah iklan sedang

diproses.

Tingkat engagement konsumen dengan sebuah iklan sepenuhnya
ditentukan dengan banyaknya jumlah perasaan yang terjadi di awal proses. Jadi
tingkatan engagement dapat didefinisikan sebagai suatu jumlah dari perasaan yang

terjadi di bawah sadar. Hal ini kemudian diioperasikan dengan menyeimbangkan
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perhatian afektif dan kognitif yang didefinisikan sebelumnya menjadi jumlah
pikiran yang terjadi saat sadar.

Millward Brown menyatakan bahwa engagement terjadi Kketika
konsumen mengabdikan beberapa waktu dan usaha terhadap sebuah merek yang
sedang dikomunikasikan.

2.5.3.2 Tahapan Brand Engagement
Berikut adalah tahapan atau fase terbentuknya sebuah online engagement

menurut Katie :

Gambar 2.5.3.2
The Phases Of Engagement

THE PHASES OF ENGAGEMENT

1 1.5 2 2.5 3 353 4 4.5 5

>
Tahapan engagement menurut Katie Paige (2011) pada gambar diatas , terbagi ke
dalam berbagai bentuk tingkatan dan intensitas sebagai berikut :

Tahap 1 : Lurking

Tahap 2 : Casual

Tahap 3 : Active

Tahap 4 : Commited

Tahap 5 : Loyalist
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Sebuah hubungan diawali ketika seseorang mulai mengunjungi website
sebuah brand, bertemu dengan seseorang yang memiliki hubungan dengan brand
tersebut, melihat tweet yang menarik, mendapat ajakan melalui direct mail, dan
mendapatkan saran dari teman unuk menjadi fans di facebook. Semua point of

contact ini merupakan point-point yang potensial dalam engagement

Selanjutnya menurut Paige, jika seseorang telah mengunjungi website
atau telah melihat satu dari beberapa tweet atau video di youtube namun tidak
melakukan tindakan apapun, maka orang tersebut dikenal sebagai lurker. Seorang
lurker pada dasarnya tidak dapat dibedakan dengan seorang crawler (penjelajah
internet) atau dengan mesin otomatis lainnya, jadi dalam tahapan ini level
engagement belum terbentuk sama sekali. (tahapan ini disebut dengan tahapan
nol)

Engagement tahap 1 : Lurking

Lurking merupakan tahapan yang pertama dalam sebuah fase engagement.
Beberapa bagian hubungan dalam tahapan ini sudah mulai terbentuk ketika
seseorang melihat sesuatu yang dia sukai dan memutuskan untuk mengeklik
tombol “like” di facebook atau mem-bookmarks webpage. Dalam titik ini,
hubungan yang terlihat adalah murni merupakan sebuah pertukaran, tanpa adanya
keterlibatan loyalitas. Menurut Gruning dalam Katie (2011), hubungan dalam
sebuah pertukaran terjadi ketika satu pihak memberikan manfaat kepada pihak
lain hanya karena pihak lain juga telah memberikan manfaat di masa lalu, atau
karena salah satu pihak berharap pihak yang lain dapat memberikan manfaat

tersebut di masa yang akan datang.
Engagement tahap 2 : Casual

Dalam engagement tahap kedua, hubungan yang sesungguhnya baru
benar-benar dimulai ketika seseorang melakukan beberapa tindakan yang
menunjukkan adanya keinginan untuk melakukan kontak lebih lanjut. Dalam
tahapan ini hubungan yang ada dapat berupa tindakan seseorang yang ditunjukkan

dengan melakukan subscribing terhadap sebuah blog, men-follow seseorang di
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twitter, mendownload video youtube, atau menyarankan sebuah page kepada
teman di facebook.

Pada titik tertentu, beberapa persen dari fans atau teman maupun follower
yang sudah mulai ter-engaged akan mulai bosan atau hanya menjadi pengamat
pasif sehingga hubungannya mulai stagnan (tidak mengalami kemajuan).
Perkembangan hubungan engagement dalam tahapan ini dapat terlihat ketika
seseorang pengunjung hanya datang sekali, maupun ketika dia memutuskan untuk
kembali lagi selama lebih dari 3 sampai 5 kali dalam sebulan.

Seseorang yang telah memutuskan untuk memfollow sesuatu di twitter
tentunya secara tidak langsung telah menyiratkan izin untuk melakukan
percakapan lebih lanjut. Sebagai hasilnya, orang tersebut akan melihat content
yang diinginkan dan mendaftarkan dirinya untuk mengikuti contest. Dalam
tahapan ini, seseorang akan mendapatkan manfaat namun belum ada tujuan lain
yang terlibat. Meskipun demikian, tindakan tersebut sebuah langkah lebih jauh
dari sekedar menjadi lurking di website. Bagi sebuah brand yang berpartisipasi di
social media, hal ini mengindentifikasikan bahwa orang tersebut telah telah
bergerak satu langkah lebih dekat dengan penjualan. Namun sayangnya, tahapan
engagement kedua merupakan tahapan dimana sebuah hubungan paling sering

berakhir. Jarang sekali ada followers maupun fans yang dapat melalui tahapan ini.
Engagement tahap 3 . Active

Engagement tahap ketiga terjadi ketika seseorang belum merasa bosan,
dan secara serius merasakan ketertarikan terhadap content yang ditawarkan oleh
website. Dalam tahapan ini, seseorang telah menemukan teman yang memiliki
ketertarikan yang sama pada facebook page sebuah brand. Orang tersebut juga
secara aktif mulai berpartisipasi dalam facebook atau blog thread, me-retweet
update berita/informasi dari brand dan mengirimkan video kesemua teman-
temannya. Penggunaan hastag (#) brand di twitter hingga kemungkinan
mengirimkan pesan langsung kepada brand dan meyakinkan temannya untuk
melakukan hal yang sama merupakan identifikasi kalau orang tersebut telah
berada pada engagement tahap 3.
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Dalam tahapan ini, hubungan yang terbentuk sudah merupakan hubungan
yang communal. Dalam hubungan communal, kedua belah pihak saling
memberikan manfaat karena mereka perduli dengan kesejahteraan pihak lainnya
bahkan ketika mereka tidak mendapatkan apa-apa sebagai balasan. Ketika sebuah
brand telah memiliki hubungan yang communal, maka brand tersebut akan lebih
mudah untuk dimaafkan ketika melakukan kesalahan, brand juga akan melewati
krisis dengan cepat. Lebih dari itu, orang-orang yang berada dalam hubungan
yang communal akan membayar lebih untuk sebuah produk dan bahkan
merekomendasikannya kepada teman-teman mereka. Engagement dalam tahapan
ini dapat terlihat dari jumlah comment yang diterima, jumlah retweet maupun

@pesan pada twitter serta jumlah pengunjung yang kembali.

Contoh nyata dalam tahapan ini terlihat ketika apa yang dituliskan dan
dilakukan oleh seseorang di social media dapat meyakinkan semua lurkers dan
teman-teman di tahapan satu dan dua untuk masuk ke tahapan berikutnya. Di sisi
lain, pihak brand dapat melakukan pengujian dengan memeriksa setiap aktivitas
yang dilakukan, melihat post demi post, tweet demi tweet, untuk mengetahui apa
yang meningkatkan tahapan engagement dan membawa mereka ke dalam

hubungan yang lebih communal.
Engagement tahap 4 : Committed

Engagement tahap keempat terjadi disaat seseorang telah mendapatkan
kepuasan yang cukup dari hubungan dan interaksinya sejauh ini. Dalam tahapan
ini, seseorang akan melakukan pendaftaran di situs sebuah brand atau melakukan
tindakan atas nama brand. Setelah menerima dan mempelajari semua informasi
mengenai sebuah brand, seseorang dalam tahapan ini akan memberikan
identitasnya baik dalam bentuk email maupun dalam bentuk lainnya untuk
melakukan pendaftaran keanggotaan karena telah memiliki kepercayaan terhadap
brand tersebut. Dengan demikian, dapat diartikan bahwa dari segi hubungan telah

terlihat adanya kepuasan dan kepercayaan kepada brand.

Menurut Grunig, kepuasan adalah ‘“sejauh mana masing-masing pihak
merasakan hal yang menguntungkan satu dengan yang lainnya dikarenakan
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adanya harapan postif atas hubungan yang semakin kuat”. Suatu hubungan yang
saling memuaskan adalah dimana ketika manfaat yang dirasakan lebih besar dari

biaya yang dikeluarkan.
Engagement tahap 5 : Loyalty

Apa yang menjadi tujuan sebuah brand dalam engagement tahapan kelima
adalah adanya tindakan serta besarnya kontribusi yang dilakukan seseorang
terhadap brand. Loyalitas seseorang terhadap setiap perkara juga menjadi sebuah
tolak ukur yang terlihat dalam tahapan ini. Seseorang dalam tahapan ini akan
mengajak orang untuk turut berkontribusi dan mengekspresikan komitmennya

terhadap hubungan kepada teman-temannya.

Dengan melihat tahapan-tahapan engagement yang dikemukakan diatas
sebuah brand dapat mengetahui banyak hal, lebih dari sekedar “ apakah mercka
ter-engaged”, perusahaan dapat mengetahui hal-hal yang meningkatkan
engagement, dan hal-hal yang membuat seseorang memutuskan hubungan, serta

seberapa besar kemungkinan mereka akan bertindak atas nama brand.

2.5  Perumusan Kerangka Pemikiran

Dari penjelasan dan uraian teori yang telah disampaikan diatas untuk
penelitian yang berjudul Strategi Integrated Social Media Network Game:
Evaluasi penggunaan Advergame dalam membentuk customer brand engagement,

maka perumusan kerangka pemikiran untuk penelitian ini adalah sebagai berikut:

Sebelum mulai membahas mengenai pengggunaan advergame  serta
prosesnya dalam membentuk brand engagement dengan pemain, peneliti akan
terlebih dahulu menggambarkan konsep IMC yang dipergunakan oleh Pocari
Sweat guna mendapatkan gambaran secara keseluruhan mengenai rencana dan

strategi komunikasi pemasaran yang dilakukan oleh Pocari.

Untuk hal ini, peneliti akan melihat tahapan-tahapan perencanaan strategi
IMC dalam membentuk program komunikasi terintergasi untuk mengoptimalisasi
tujuan komunikasi yang dilakukan oleh Pocari melalui proses review marketing

pan, analysis of promotional program situation, analysis of communication
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process, budget determination, develop integrated marketing communication
program, integrate and implement marketing communicatin strategies, monitor,

evaluate and control integrated marketing communication program.

Sehubungan dengan topik yang diambil oleh peneliti, maka dari beberapa
tahapan di atas, pembahasan lebih dalam hanya akan difokuskan pada penggunaan
advergame dan social media network serta bentuk evaluasinya sebagai bagian
dalam konsep IMC Planning Pocari Sweat.

Dalam pembahasan mengenai advergame, peneliti akan menjelaskan
beberapa karakteristik advergame serta penggunaannya dalam strategi pemasaran
Pocari. Sementara dalam pembahasan mengenai social media network, peneliti
akan menjelaskan penggunaan facebook, twitter, serta media-media sosial dan
digital lainnya yang memang terhubung secara langsung dengan advergame
Explorion milik Pocari Sweat.

Mengetahui bahwa advergame dan social media network merupakan
bagian dari strategi IMC yang dilakukan oleh Pocari, maka peneliti juga akan
melihat kemungkinan adanya penggunaan elemen-elemen IMC lain yang

dipergunakan untuk mensupport kegiatan komunikasi pemasaran Pocari.

Setelah mengetahui penggunaan advergame dan social media network
dalam pemasaran, maka dengan mempergunakan teori “Phases of Engagement”
Katie Paine, peneliti akan menggambarkan proses atau tahapan-tahapan
terbentuknya engagement pemain dengan brand Pocari (dalam tahapan lurking,
casual, active, commited, loyalist) sebagai hasil dari interaksi yang pemain

lakukan saat memainkan advergame yang terintegrasi dengan social media.

Keseluruhan gambaran terhadap penelitian yang penulis paparkan diatas
diharapkan dapat membentuk sebuah gambaran besar yang akan menjadi evaluasi
terhadap strategi integrated social media netwok Pocari Sweat melalui

penggunaan advergame dalam membentuk customer brand engagement.
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Berikut diagram untuk menggambarkan penjelasan kerangka pemikiran
untuk penelitian :

Diagram 2.5
Kerangka Pemikiran

“Strategi Integrated Social Media Network Game: Penggunaan Advergame
dalam Membentuk Customer Brand Engagement”
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BAB 3
METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini akan membahas mengenai metode-metode penelitian yang
digunakan untuk memberikan jawaban atas permasalahan yang digambarkan
dalam kerangka pemikiran di bab sebelumnya. Pembahasan metode penelitian ini
meliputi pendekatan penelitian, metode pengumpulan data dan metode analisis

data.

3.1 Pendekatan Penelitian

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan
kualitatif. Penelitian kualitatif adalah jenis penelitian yang temuan-temuannya
tidak diperoleh melalui prosedur statistik. Menurut Neuman, (2003:146)
pendekatan kualitatif adalah pendekatan yang berusaha menangkap aspek-aspek
dunia sosial yang sulit diukur dengan angka-angka. Bogdan dan Taylor dalam
Moleong (2006:4) mendefinisikan penelitian kualitatif sebagai penelitian yang
dilakukan untuk memahami fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek
penelitian misalnya perilaku, persepsi, motivasi, tindakan dan lain-lain; secara
holistic dan dengan cara deskripsi dalam bentuk kata-kata dan bahasa, pada suatu
konteks khusus yang alamiah dan dengan memanfaatkan berbagai metode
alamiah. Dengan kata lain, penelitian ini akan menghasilkan data berupa kata-kata
lisan maupun tertulis yang didapatkan dari hasil pengamatan perilaku. Sementara
menurut Maholtra, penelitian kualitatif berkepentingan untuk menemukan “‘suatu
kebenaran” mengenai fenomena dalam konteks dimana penelitian itu dilakukan

(Malhotra, 2004:39).

Penelitian mengenai penggunaan advergame dalam membentuk
customer brand engagement merupakan penelitian yang tidak melakukan
pengukuran atas angka-angka, melainkan untuk melihat dan mengamati suatu
fenomena social atas perilaku seseorang yang dituangkan dalam bentuk kata-kata

tertulis. Hal ini juga sesuai dengan karakter penelitian kualitatif yang disampaikan
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olen Daymon & Holloway dimana penelitian lebih berfokuskan pada kata-kata
dibandingkan dengan data numeric Penelitian ini menggunakan data-data berupa
pernyataan-pernyataan sebagai jalan untuk mendalami suatu pemikiran dan
pandangan dalam mengumpulkan dan menganalisis data (Neuman, 2003:145)
yang mengandung makna dimana makna tersebut merupakan data yang
sebenarnya (Sugiyono, 2011:13), oleh karenanya penggunaan metode penelitian
kualitatif ini diharapkan dapat menjadi metode yang paling tepat untuk
memberikan gambaran menyeluruh atas penggunaan integrated social media
network game dalam strategi pemasaran untuk membentuk brand engagement

dengan pemainnya.

3.2 Sifat Penelitian

Penelitian ini bersifat deskriptif. Penelitian deskriptif merupakan
penelitian yang dilakukan untuk menggambarkan tentang suatu kelompok orang
tertentu atau untuk menggambarkan suatu gejala atau suatu hubungan antara dua

gejala atau lebih.

Penelitian deskriptif menurut Kountur (2004:105) adalah penelitian yang
memberikan gambaran atau uraian atas suatu keadaan sejelas mungkin tanpa ada
perlakuan terhadap objek vyang diteliti. Penelitian deskriptif memberikan
gambaran tentang fenomena social (Neuman, 2003:30) dan situasi-situasi social
yang lebih spesifik dengan memusatkan perhatian kepada aspek-aspek tertentu
dan sering menunjukkan hubungan antara bagian variabel (Nasution, 2003: 24).

Tujuan utama dari penelitian deskriptif adalah untuk memaparkan suaru
hal, biasanya mengenai karakteristik pasar atau fungsinya (Malhotra, 2007:78).
Sebuah penelitian deskriptif membutuhkan spesifikasi yang jelas mengenai siapa
yang diteliti, apa, kapan, dimana, kenapa dan dengan cara apa penelitian

dialakukan.

Menurut Rakhmat (2004: 24), metode deskriptif merupakan suatu

metode dalam meneliti status kelompok manusia, suatu objek suatu set kondisi
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suatu sistem pemikiran ataupun suatu peristiwa pada masa sekarang. Tujuannya
lalah untuk memberikan gambaran yang secara sistematis, factual dan akurat

mengenai fakta-fakta, sifat-sifat serta hubungan antar variable yang ada.

Dengan penelitian deskriptif, peneliti berusaha memberikan gambaran
menyeluruh mengenai engagement yang terbentuk melalui permainan advergame

tersebut.

3.3 Unit Analisa

Unit Analisa pada penelitian ini adalah para pemenang permainan game
Explorion yang diluncurkan olen PT. Amerta Indah Otsuka, Produsen minuman
isotonic — Pocari Sweat. Namun karena memiliki kaitan dengan strategi Integrated
Social media network game yang dipergunakan Oleh PT. AIO, peneliti juga akan
turut melibatkan pihak Pocari Sweat sebagai salah satu penyedia data dan

Informasi tambahan untuk mendukung penelitian ini.

34 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
triangulasi. Dalam teknik pengumpulan data, triangulasi diartikan sebagai teknik
pengumpulan data yang merupakan penggabungan dari berbagai teknik

pengumpulan data dan sumber data yang telah ada (Sugiyono, 2011:327).

W.Laurence Newman (2006:149) menyatakan “triangulation is the idea
that looking at something from multiple points of view to improve accuracy”,
yang diartikan sebagai sebuah cara untuk mengetahui sesuatu dengan melihatnya
dari beberapa sudut pandang untuk meningkatkan akurasi.

Daymon dan Holloway (2002:98) “methodological triangulation is when
you use two or more methods in the same study, such as observation, interview,

documents and questionnaires”, artinya metode tirangulasi dilakukan untuk dua
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atau lebih metode dalam satu studi, seperti observasi, wawancara, dokumen dan

kuesioner.

Dari beberapa hal yang di sampaikan di atas, maka dalam penelitian ini,
pengumpulan data akan dilakukan pada natural setting (kondisi yang alamiah)
dengan penggabungan teknik sumber data melalui observasi berperan serta
(participant observation), wawancara mendalam (in depth interview) dan studi

dokumen dengan penjelasan sebagai berikut:

3.4.1 Data Primer

Data primer yaitu data-data yang dikumpulkan dan diperoleh langsung
dari sumber-sumber asli, yaitu informan yang berfungsi sebagai sumber data. Data
primer  dalam penelitian ini dikumpulkan dari wawancara mendalam dan

participant observer.
1. Wawancara Mendalam (in-depth interview)

Wawancara adalah bentuk komunikasi antara dua orang, melibatkan
seseorang yang ingin memperoleh informasi dari seseorang lainnya
dengan mengajukan beberapa pertanyaan berdasarkan tujuan tertentu
(Mulyana, 2004:180). (Maholtra, 2009:173), wawancara mendalam
merupakan wawancara personal, langsung dan tidak terstruktur yang di
dalamnya responden digali untuk  mengungkapkan motivasi,
kepercayaan, sikap, dan perasaan dasar atas sebuah topik oleh
pewawancara dengan keterampilan tinggi. (Sugiyono, 2011: 188)
Wawancara dapat dilakukan secara terstruktur maupun tidak terstruktur
dan dapat dilakukan baik melalui tatap muka (face to face) maupun via
telepon.

Teknik pengumpulan data primer di dalam penelitian ini adalah
wawancara tidak terstruktur, yakni wawancara bebas yang
memungkinkan peneliti untuk mendapatkan keseluruhan gambaran

penelitian yang diharapkan. Dalam wawancara tersebut, pedoman/
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panduan yang digunakan hanya berupa garis-garis besar permasalahan
yang akan ditanyakan. Panduan ini akan difokuskan pada isu-isu terkait
untuk dikupas dan menjadi garis yang diikuti di dalam wawancara.
Urutan pertanyaan untuk partisipan dalam wawancara tidak terstruktur
bisa berbeda-beda sesuai dengan situasi dan respon dari tiap partisipan.
Panduan wawancara hanya dibuat untuk memastikan bahwa peneliti
mengumpulkan data yang serupa dari semua informan, dan untuk
mengembangkan pertanyaan lebih lanjut dari wawancara yang
dilakukan.

Penentuan informan dalam penelitian ini dilakukan dengan teknik
purposive, dimana para informan terlebih dahulu diseleksi berdasarkan
kriteria-kriteria tertentu yang ditetapkan untuk mencapai tujuan

penelitian

Untuk mendapatkan gambaran atas keseluruhan engagement yang
terbentuk dari awal hingga akhir permainan, maka key informan yang
dipilih adalah pemenang permainan karena mereka dianggap paling
banyak menghabiskan waktu dan perhatiannya. Para pemenang juga
dianggap sebagai orang yang paling memahami seluk beluk permainan
karena paling intense memainkan game tersebut selama 3 bulan. Namun
mengingat perbedaan lokasi  tempat tinggal pemenang dan tidak
memungkinkannya untuk menyatukan kedua pemenang advergame
tersebut dalam satu lokasi yang sama agar memudahkan proses
wawancara, maka peneliti akan melakukan proses wawancara secara

terpisah.

Berikut key Informan yang dipilih untuk penelitian ini:

Pemenang pertama Game Explorion Pocari Sweat: Farhan Mar’i Isa
(Banda Aceh)

Pemenang kedua Game Explorion Pocari Sweat: M. Hafid Zain

(Delanggu, Klaten, Jateng)
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Observasi

Dalam pengumpulan data, observasi mempunyai ciri yang lebih spesifik
apabila dibandingkan dengan teknik wawancara. Sutrisno Hadi (1986)
dalam Sugiyono mengatakan bahwa observasi merupakan suatu proses
yang kompleks, suatu proses yang tersusun dari berbagai proses
psikologis dan biologis. Dua yang terpenting diantaranya ialah

pengamatan dan ingatan.

Penggunaan teknik observasi dipilih karena penelitian yang dilakukan
berkenaan dengan perilaku manusia serta proses kerja. (Sugiyono,
2011:196) hal yang serupa juga disampaikan oleh Marshall (1995) yang
menyampaikan bahwa “through observation, the researcher learn about
behavior and the meaning attached to thoses behavior” yang berarti
melalui observasi peneliti belajar tentang perilaku dan makna atas
perilaku tersebut. (Sugiyono, 2011: 309).

Dilihat dari proses pelaksanaan pengumpulan datanya, observasi
dibedakan menjadi participant observation (observasi berperan serta) dan
non participant observation. Sementara apabila dilihat dari instrumen
yang digunakan, maka observasi dapat dibedakan menjadi observasi

terstruktur dan tidak terstruktur.

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan proses observasi berperan serta
(participant observation) yang tidak terstruktur, dimana peneliti terlibat
langsung dan turut mengerjakan hal-hal yang dikerjakan oleh
narasumber data dalam permainan game tersebut dengan tujuan untuk
memperoleh gambaran detail yang lebih lengkap dan mendalam
terhadap data dan infromasi yang disampaikan oleh narasumber
sehingga peneliti dapat memaknai setiap perilaku dan pengalaman

narasumber atas permainan tersebut.
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3.4.2 Data Sekunder

Selain pengumpulan data primer yang didapatkan melalui wawancara
dan observasi, peneliti jJuga mengumpulkan data sekunder untuk memperlengkapi
penelitian ini. Metode pengumpulan data sekunder sering disebut sebagai metode

penggunaan bahan dokumen atau dokumentasi.

Data sekunder dalam penelitian ini diperoleh dalam bentuk yang sudah
jadi buku-buku, jurnal-jurnal dan literatur mengenai studi sebelumnya yang
berkaitan dengan penelitian yang sedang dilaksanakan. Selain itu peneliti juga
mengumpulkan data dan informasi dari publikasi perusahaan (Ruslan, 2006:30),
dalam hal ini publikasi yang dikeluarkan oleh website resmi Pocari Sweat,
facebook page dan akun twitter yang juga didukung dengan tambahan informasi
atau artikel dan blog para pemain game Pocari Sweat serta dari situs-situs internet
dan website-website lain yang berisikan informasi serta data-data statistic yang

terkait dengan penelitian ini.

3.5 Teknik Analisis Data
Berikut beberapa tahapan yang dilakukan Peneliti untuk menganalisis
data setelah memperoleh data dari lapangan, antara lain:
1). - Mengorganisir data
Sebelum mulai menganalisis data, Peneliti akan terlebih dahulu
merapihkan dan mengorganisir serta memberikan label pada semua data yang

telah didapatkan untuk memudahkan penggunaanya dalam analisa.

2). Membuat koding dan kategorisasi
Penggunaan koding dan kategorisasi dilakukan oleh penulis untuk
mengembangkan data-data yang telah ada melalui beberapa tahapan sehingga
membentuk suatu pola-pola yang dapat dipakai untuk menganalisa keseluruhan
konsep penelitian. Dengan melakukan proses koding, peneliti dapat dengan

mudah menentukan data-data yang ada dan membaginya kedalam beberapa
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kategori serta membentuknya menjadi serangkaian formula data yang saling

terhubung sebagai satu kesatuan data penelitian.

3).

Berikut adalah beberapa tahapan koding yang dilaksanakan oleh peneliti
(Neuman, 2007:330-332):

Open coding

Open coding merupakan tahapan awal yang dilakukan oleh peneiti
setelah semua data telah terkumpul. Dengan melakukan proses open
coding, peneliti mulai memberikan label dan note pada beberapa data
yang telah ada sehingga sudah mulai terlihat beberapa tema-tema yang

berkaitan dengan penelitian.

Axial coding

Dalam tahapan Axial Coding, Peneliti mulai mengatur sekumpulan
konsep konsep pendahuluan dengan berfokus kepada tema yang telah
dikode melalui open coding di tahapan awal. Peneliti mengelompokkan
dan mengidentifikasikan konsep-konsep utama untuk selanjutnya
dianalisa. Selama Axial coding, peneliti akan bertanya tentang penyebab
dan konsekuensi, kondisi dan interaksi, serta strategi dan proses dan
melihat kategori serta konsep yang telah dikelompokan tersebut.

Selective coding
Pada tahap ini, Peneliti berusaha mengidentifikasi tema utama dari
penelitian ini dengan cara menggabungkan konsep-konsep dari proses

sebelumnya yang mengarahkannya pada penelitian.

Menginterpretasi data
Setelah melakukan proses koding dan kategorisasi, peneliti akan

menuangkan hasil pemikiran dan analisisnya atas data-data tersebut dengan

penggunaan beberapa teori yang dijelaskan sebelumnya sebagai landasan

sehingga mendapatkan gambaran keseluruhan hasil pemaknaan terhadap

penelitian yang dilakukan.
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Peneliti akan mempergunakan teori IMC Planning dan Evaluation serta
teori Internet, CMC dan Social media Network untuk menggambarkan
penggunaan Strategi Integrated Social media Network game dalam strategi
pemasaran. Kemudian setelahnya, peneliti akan menggambarkan penggunaan
advergame dalam membentuk brand engagement dengan pemainnya dengan
mempergunakan teori-teori mengenai advergame beserta customer brand
engagement yang difokuskan pada karakteristik dan kekuatan advergame.
Sementara itu, proses terbentuknya brand engagement dalam pemasaran melalui
integrated social network game dengan pemainnya dapat digambarkan melalui

teori “Phases of Engagement”.

4). Mengevalusi hasil interpretasi data
Dalam tahapan ini, peneliti akan melakukan pengecekan kembali atas
hasil interpretasi data dalam tahapan sebelumnya. Peneliti juga akan melihat
apakah kesimpulan atas hasil yang disampaikan sudah mampu menjelaskan apa
yang menjadi pertanyaan penelitian di awal sehingga hasilnya dapat dipakai dan
berguna bagi pengembangan penelitian di masa yang akan datang.

3.6 Keabsahan data

Menurut Daymon dan Holloway (2011:85) pengujian kriteria kualitas
atau keabsahan data dapat dilakukan melalui uji credibility, transferability,
dependability dan confirmability seperti pada penjelasan di bawah ini:

e  Credibility
Kredibilitas (credibility) pada dasarnya menggantikan konsep validitas
internal dari penelitian non kualitatif. Credibility adalah uji kepercayaan terhadap
data hasil penelitian kualitatif. (Sugiyono, 2011:366-373) Dalam penelitian

kualitatif ini, uji kredibilitas dilakukan dengan :

Universitas Indonesia

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012



57

Peningkatan ketekunan

Peneliti  melakukan  pengamatan secara lebih cermat dan
berkesinambungan guna mendapatkan kepastian data dan sistematika
urutan peristiwa. Dengan meningkatkan ketekunan, peneliti melakukan
pegecekan kembali apakah data yang telah ditreukan salah atau tidak.
Sehingga peneliti akhirnya dapat memberikan deskripsi data yang akurat

dan sistematis tentang apa yang diamati.

Salah satu bekal peneliti dalam meningkatkan ketekunan adalah dengan
membaca berbagai referensi buku maupun hasil penelitian serta
dokumentasi-dokumentasi yang terkait dengan temuan yang diteliti.
Sehingga wawasan peneliti akan semakin luas dan tajam untuk

memeriksa data yang ditemukan itu benar/dipercaya atau tidak.

Triangulasi

Triangulasi dalam pengujian kredibilitas diartikan sebagai pengecekan
data dari berbegai sumber dengan berbagai cara dan berbagai waktu
triangulasi terdiri dari triangulasi sumber,  triangulasi teknik

pengumpulan data dan waktu.

Menggunakan bahan referensi
Yang dimaksud dengan bahan referensi disini adalah adanya pendukung
untuk membuktikan data yang telah ditemukan oleh peneliti

Mengadakan member check

Member check adalah proses pegecekan data yang diperoleh peneliti
kepada pemberi data untuk mengetahui seberapa jauh data yang
diperoleh sesuai dengan apa yang diberikan oleh pemberi data. Apabila
data yang ditemukan disepakai oleh para pemberi data berarti data
tersebut valid sehingga semakin kredibel/dipercaya. Tujuan member

check adalah agar informasi yang diperoleh dan akan digunakan dalam
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penulisan laporan sesuai dengan apa Yyang dimaksud sumber
data/informan.

Dari beberapa teknik uji kredibilitas yang disampaikan diatas, peneliti
melakukan pengujian melalui peningkatan ketekunan dengan membaca berbagali
referensi buku maupun hasil penelitian serta dokumentasi-dokumentasi yang
terkait dengan penelitian sehingga wawasan peneliti akan semakin luas dan tajam
untuk memeriksa data yang didapatkan dan menggabungkannya dengan teknik

triangulasi melalui interview, observasi dan studi dokumen.

e  Transferability

Transferability digunakan untuk menggantikan konsep generalisasi yang
banyak digunakan dalam penelitian kuantitatif. Aspek ini digunakan untuk
melihat sejauh mana hasil penelitian dapat diterapkan atau digunakan dalam
situasi lain yang serupa dengan penelitian yang telah dilakukan. Agar orang lain
dapat memahami hasil penelitian ini dan memperoleh gambaran yang jelas
terhadap keseluruhan penelitian yang dilakukan, maka peneliti akan memberikan
uraian yang rinci, jelas, sistematis, dan terpercaya guna memenuhi standar

transferabilitas.

e Dependability (pengalihan)

Uji dependability merupakan versi kualitatif dari reliabilitas pada
penelitian kuantitatif. Uji dependability dilakukan dengan melakukan audit
terhadap keseluruhan proses penelitian dengan melihat jejak aktivitas peneliti
mulai menentukan masalah/ fokus, memasuki lapangan, menentukan sumber data,
melakukan analisis data, melakukan uji keabsahan data sampai membuat

kesimpulan.

o  Confirmability
Confirmability merupakan pengganti objektivitas pada penelitian
kuantitatif. Uji ini hampir sama dengan uji dependability dan dapat dilakukan

bersamaan. Menguji confimability berarti menguji hasil penelitian, dikaitkan
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dengan proses yang dilakukan. Bila hasil penelitian merupakan fungsi dari proses
penelitian yang dilakukan, maka penelitian tersebut telah memenuhi standar
confirmability. Dengan uji ini, peneliti diharapkan dapat menunjukkan keterkaitan
data dengan sumbernya agar hasil riset dapat dikonfirmasi dan pembaca dapat
melihat bahwa analisis dan kesimpulan atas penelitian terkait memang berasal dari
sumber tersebut. (Poerwandari, 2005:205). Untuk memenuhi kriteria yang
diharapkan, penelitti akan melampirkan transkrip wawancara yang disertai
dengan keterangan wawancara dan profilnya untuk keperluan konfirmasi data

temuan guna memenuhi syarat confirmability. (Poerwandari, 2005:205).

3.7  Reka Penelitian

Reka penelitian merupakan panduan dan pedoman bagi peneliti untuk
melakukan wawancara sebagai teknik utama dalam mengumpulkan data untuk
penelitian ini. Reka penelitian terdiri dari konsep-konsep beserta indikator yang
dibentuk dari beberapa teori —teori yang ada menjadi suatu garis besar utama

dalam wawancara. Berikut reka penelitian untuk penelitian ini:
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Konsep Interview Guide Data gathering
) Penggunaan Strategi IMC termasuk di
Strategi
dalamnya elemen-elemen IMC dalam
Integrated F >
] ) Komunikasi pemasaran Pocari Sweat
Social Media
Network ) ;
Review marketing plan
Game

Latar Belakang pembuatan
advergame

Tujuan penggunaan advergame
dan kesesuaiannya dengan tujuan
pemasaran

Porsi masing-masing elemen IMC

Promotional program analysis

Struktur organisasi Marketing
communication

Penentuan STP untuk advergame
(target sasaran serta perilaku dan
gaya hidupnya)

Penentuan konsep dan tema dalam
edvergame

Penggunaan dan peranan masing-
masing elemen IMC dalam
advergame

Keterlibatan pihak eksternal dalam
advergame

Review pocari terhadap program

sejenis yang pernah diadakan

Wawancara dengan
Marketing
communication
Pocari Sweat,
Observasi dan studi

dokumen
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e Communication process analysis

Respon yang diharapkan dari
konsumen

Penggunaan social media network
dengan advergame

Pesan komunikasi yang ingin
disampaikan

Penggunaan figur ambasador
Prioritas penggunaan media
Strategi komunikasi yang ingin
dicapai

e Budget Determination

Penentuan budget komunikasi,
pertimbangan dan
pengalokasiannya untuk mencapai

tujuan komunikasi

e Develop IMC program

Tujuan masing-masing program
yang dirancang

Kemasan pesan yang disiapkan
Strategi dan pilihan media untuk
masing-masing elemen IMC
Strategi komunikasi yang

dikembangkan dalam advergame

e Integrate and implement marcom

strategies

Mengkoordinasikan dan
mengintegrasikan strategi

marketing melalui advergame
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e Monitor, evaluate and control IMC

program

- Bentuk evaluasi yang dilakukan
terhadap advergame

- Interaksi dan engagement yang
terbentuk melalui advergame.

- Kendala yang dihadapi dan
tindakan yang dilakukan untuk

mengatasinya

o Karakteristik Advergame yang efektif
- Mudah diakses
- Mengasyikkan
(mampu menarik dan menahan
perhatian pemain)
- Mudah Dipahami dan menantang
untuk dimainkan

- Relevan dengan perusahaan/

brand/ produk

- Mendorong Efek Viral

Advergame Wawancara
dan - mendalam dengan
o Karakteristik khusus advergame g
Brand " L ! emenang game

- Dipilih sendiri oleh pemain P 99

Engagement Explorion, Observasi

(tidak dipaksakan)

dan
- Pemain mengadopsi sikap aktif

studi dokumen
- Mendorong pemain untuk berbagi Hat dord

pengalaman

e Kkesesuaian advergame
- kepribadian dari brand
- profil TA

- karakteistik medium
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Advergame
dan
Brand

Engagement

- tujuan strategis kampanye

komunikasi

e Engagement tahap 1, lurking

Ketertarikan awal terhadap explorion:

- mengkilik tombol “like” pada
facebook pocari dan menjadi
followers pocari/ explorion di
twitter dan social media lainnya

- mem-bookmarks web page Pocari
Sweat termasuk juga web page

explorion

e Engagement tahap 2, casual
Melakukan tindakan yang
mengidentifikasikan keinginan untuk
berkomunikasi lebih lanjut:

- Terbuka terhadap semua bentuk
komunikasi melalui digital dan
social media yang berhubungan
dengan explorion (seperti sub-
scribing blog, follow twitter,
download youtube dan suggest
page pacebook)

- Adanya keinginan untuk
mengunjungi tools-tools digital
dan social media yang

berhubungan dengan explorion.

e Engagement tahap 3, active
Memiliki ketertarikan khusus terhadap
content explorion
- Mengetahui adanya pihak lain

dengan ketertarikan yang sama

Wawancara
mendalam dengan
pemenang game
Explorion, Observasi
dan

studi dokumen
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Advergame
dan
Brand
Engagement

Turut aktif berpartisipasi dalam
segala bentuk tools-tools digital
dan social media yang
berhubungan dengan explorion
(facebook, blog thread, me-
retweet, mengirimkan video,
menggunakan hastag,
mengirimkan pesan langssung
kepada perusahaan, myakinkan
teman untuk melakukan hal yang
sama)

Muncul kepedulian terhadap brand

e Engagement tahap 4, commited

Merasakan adanya kepercayaan
dan kepuasan terhadap brand
Melakukan pendaftaran di website
explorion, memberikan informasi
pribadi untuk registrasi
Melakukan tindakan atas nama
pocari sweat dan explorion di

digital dan social media

e Engagement tahap 4, commited

Besarnya tindakan dan kontribusi
yang diberikan terhadap brand
Loyalitas terhadap brand
Mengajak orang lain untuk
melakukan hal yang sama terhadap

brand (memberikan kontribusi)

Wawancara
mendalam dengan
pemenang game
Explorion, Observasi
dan

studi dokumen
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3.8 Keterbatasan dan Kelemahan Penelitian

Pembahasan dalam penelitian ini hanya terbatas pada pembentukan dan
proses terbentuknya engagement pemain advergame yang terintegrasi dengan
social media network dengan brand Pocari Sweat saja. Oleh karena itu, peneliti
tidak membahas secara detail dan mendalam mengenai hasil dan dampak dari

engagement yang telah terbentuk.

Hingga saat ini, penelitian maupun kegiatan-kegiatan pemasaran yang
mempergunakan strategi integrated social network game mengenai customer
brand engagement juga masih belum terlalu banyak terpublish untuk umum,
sehingga peneliti cukup menemukan kesulitan dalam melengkapi data-data dan
informasi terkait penelitian ini, disisi lain pihak PT AlO juga hanya memberikan
beberapa data-data general yang dipublish melalui website resmi pocari, akun
facebbok dan twitternya saja. Dengan mempergunakan 2 orang narasumber utama
pemenang Advergame explorion, maka akan terdapat kecenderungan untuk
memberikan jawaban-jawaban yang “baik” saja mengenai- pocari, mengingat
adanya beban moral yang secara tidak langsung dirasakan oleh pemain sebagai

pemenang advergame explorion.
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BAB 4
HASIL ANALISIS PENELITIAN

Profil Narasumber

Untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan penelitian yang telah
disampaikan pada Bab Sebelumnya, peneliti telah menentukan
informan baik dari Pihak Pocari Sweat maupun dari pihak pemain
Explorion. Penentuan Informan dari pihak Pocari Sweat ditujukan
kepada Pemenang pertama Game Explorion Pocari Sweat: Farhan
Mar’i Isa (Banda Aceh) sementara Pemenang kedua Game Explorion
Pocari Sweat adalah M. Hafid Zain (Delanggu, Klaten, Jateng).
Penentuan pemenang pertama dan kedua sebagai narasumber utama
dikarenakan besarnya waktu dan effort yang telah dikeluarkan oleh
kedua narasumber tersebut hingga ahirnya berhasil melewati semua
tahapan dan level yang diberikan untuk menjadi pemenang game
Explorion. Pemilihan kedua narasumber diharapkan dapat membantu
peneliti untuk mendapatkan gambaran secara mendalam mengenai
engagement yang mereka rasakan selama memainkan game Explorion
termasuk di dalamnya tahapan proses terbentuknya engagement

tersebut.

Dari pihak Pocari Sweat sendiri peneliti menentukan 2 orang sebagai
narasumber untuk dimintai keterangan terkait startegi yang ditetapkan
oleh Pocari Sweat melalui game Explorion. Kedua narasumber
tersebut adalah Head of Marketing Communication Pocari yaitu Ricky
Suhendar dan Andin Ayu Mutya selaku Marketing Communication
Pocari yang memegang campaign Pocari melalui Explorion. Ricky
Suhendar dipilih sebagai narasumber untuk menjelaskan keseluruhan
startegi pemasaran yang ditetapkan oleh Pocari Sweat karena
peranannya yang sangat besar dalam kesuksesan kampanye explorion.
Sementara Andin Ayu Mutya dipilih berdasarkan keterlibatannya dari
awal proses pembentukan sampai dengan tahap pelaksanaan dan
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evaluasi kampanye Pocari melalui Explorion. Diharapkan dengan
kompetensi yang dimiliki oleh kedua narasumber diatas, apa yang
menjadi pertanyaan peneliti diawal mengenai penggunaan integrated
social media network dalam startegi komunikasi pemasaran dapat

terjawab.

4.2 PT. Amerta Indah Otsuka

Gambar 4.2
Logo PT. Amerta Indah Otsuka

“»
o O'St lk('l
PT. Amerta Indah Otsuka

PT. Amerta Indah Otsuka merupakan afiliasi dari Otsuka Pharmaceutical
Co., Lt., yaitu sebuah perusahaan terkenal di Jepang yang bergerak di bidang
farmasi.

Dengan Filosofi perusahaan “Otsuka-people creating new products for
better health worldwide”. PT. Amerta Indah Otsuka mempunya visi misi antara
lain:

Visi

Menjadi Perusahaan yang brilian dengan memberikan kontribusi yang

signifikan dan terpercaya bagi konsumen serta masyarakat.

MISI

e« Mengembangkan dan mempertahankan karyawan yang berkualitas
tinggi untuk menghasilkan produk berkualitas tinggi.
e Menjadikan kebutuhan dan kesejahteraan konsumen dan masyarakat

sebagai prioritas utama.
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e Menangkap peluang di semua aspek secara tepat dan inovatif untuk
kesejahteraan dan kepuasan konsumen serta perkembangan
perusahaan.

e« Mengembangkan dan mempertahankan hubungan yang saling
menguntungkan dengan rekan bisnis.

e Menjadi perusahaan yang terpercaya

PT. Amerta Indah Otsuka berkomitmen untuk memberikan yang terbaik
pada konsumen dan masyarakat sesuai dengan misinya untuk menjadi perusahaan
yang brilian, dengan memberikan kontribusi yang signifikan dan terpercaya bagi
konsumen serta masyarakat. Komitmen tersebut diwujudkan dengan kegiatan
operasional yang menjunjung tinggi kualitas dan standarisasi baik lokal maupun
internasional yang telah diakui dunia. Komitmen dan kerja keras PT. Amerta
Indah Otsuka telah diakui berbagai pihak melalui berbagai sertifikat sebagai
berikut:

Gambar 4.2.1
Penghargaan PT. Amerta Indah Otsuka
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Sertifikat halal pocari Sertifikat halal pocari ICSA 2012 Best Brand 2011 World of Mouth
sweat pabrik kejayan sweat pabrik Award 2011

Sukabumi
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KAN v
o ’
! .": [¥) \Q-,‘—.'Q_‘,_&{'( (¥ w ok \L\«{(
Penghargaan Zero accident award Sertifikat SNI 01- Sertifikat 1ISO
kecelakaan nihil (east java) 4852-1998 / HACCP 22000:2005
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4.3  Sejarah Pocari Sweat

Pocari Sweat merupakan minuman isotonik dari Jepang yang saat ini
berada di bawah naungan PT. Amerta Indah Ostsuka yang berkantor pusat di
Wisma Ponddok Indah 1 lantai 7, JI. Sultan Iskandar Muda kav. V-TA.

Awal pembuatan Pocari Sweat terinspirasi dari ide untuk membuat cairan
infus yang dapat dikonsumsi sebagai cairan pengganti ion tubuh. Setelah
penelitian yang dilakukan selama 3 tahun, terciptalah Pocari Sweat yang kini

dikenal sebagai minuman isotonik pengganti cairan tubuh yang hilang.

Dibandingkan dengan beberapa produk minuman lain yang beredar di
pasaran, Pocari Sweat memiliki beberapa kelebihan yakni, karena memiliki
kandungan elektrolit yang seimbang dengan komposisi yang mirip dengan cairan
tubuh, Pocari sweat dapat diserap lebih cepat dan lebih baik dibandingkan dengan
air minum biasa. Kelebihan ini memungkinan Pocari Sweat untuk mengembalikan
cairan tubuh secara menyeluruh serta mencegah terjadinya dehidrasi berat
sehingga tubuh dapat terasa lebih segar dan sehat. Dilihat dari jumlah kalori yang
dimilikinya (26kkal/100ml), Pocari Sweat termasuk dalam kategori rendah kalori,
lebih rendah dari jumlah kalori yang dimiliki oleh jus pada umumnya sehingga
tidak menyebabkan kegemukan. Selain itu, Pocari Sweat juga aman untuk
dikonsumsi karena tidak mengandung bahan tambahan seperti pemanis buatan,

pengawet, pewarna maupun soda.
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Pocari Sweat masuk ke pasar Indonesia pada tahun 1990 dengan jumlah
produksi 30.000 kaleng/ per tahun dan didatangkan langsung dari pabrik Pocari
Sweat di Korea Selatan. Setahun kemudian pada 1991, Otsuka Pharmaceutical
Co., Ltd mendirikan PT. Amerta Indah Otsuka di bawah pimpinan Yoshihiro
Bando sebagai presiden direkturnya, Pocari Sweat membuka pabrik di Lawang
(Malang, Jawa Timur) dengan kapasitas produksi 7 juta kaleng per bulan. Setelah
selama 13 tahun beroperasi dari tahun 1991 sampai 2004 pabrik di Lawang
dipindahkan ke pabrik Sukabumi pada awal tahun 2004 untuk lebih menekan
biaya produksi dan transportasi serta memberikan kemudahan penyediaan bahan
baku. Sejak dipindahkan ke Sukabumi pabrik mampu memproduksi Pocari Sweat
dua kali lipat menjadi 14 juta kaleng per bulan. Pada tahun 2007 dengan biaya
investasi lebih dari Rp. 100 miliar, Pocari Sweat membangun pabrik baru yang
dapat memproduksi minuman kemasan botol (PET) dengan kapasitas produksi
sebesar 250.000 botol per jam.

Sebelum dipegang penuh dan dipasarkan oleh PT. Amerta Indah Otsuka
penjualan dan distribusi Pocari Sweat dijadikan satu dengan produk farmasi (obat-
obatan) berada di bawah kendali PT. Otsuka Indonesia sebagai perusahaan

patungan di bidang farmasi dengan Otsuka Pharmaceutical Co., Ltd Jepang.

Hingga saat ini, Pocari Sweat telah dipasarkan dalam 5 kemasan yang
berbeda mulai dari kemasan sachet berupa serbuk, kemasan kaleng ukuran 330 ml
hingga dalam kemasan botol ukuran 350 ml; 500 ml dan 2 liter.

Gambar 4.2.2

Kemasan Pocari Sweat

@
1
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4.3.1 Target Market Pocari Sweat
Target Market Yang dituju oleh Pocari Sweat terbagi ke dalam dua

segmen Yyaitu:
Primary : usia 15-25 tahun
Secondary > usia 25 — 35 tahun

SES :Adan B

4.4  Explorion

Gambar 4.4
Game Explorion

Explorion merupakan permainan game kreatif terintegrasi kedua yang
diluncurkan oleh Pocari Sweat setelah sukses meluncurkan integrated social

media game pertamanya, lonopolis.

Terhitung sejak awal kemunculannya pada 26 September 2011 hingga
berakhirnya permainan, explorion telah berhasil menorehkan pencapaian yang
luar biasa. Dalam kurun waktu selama 3 bulan telah terdaftar lebih dari 117.000
pemain yang terlibat dalam game ini. Jumlah ini jauh melampaui jumlah pemain
yang berhasil dicapai oleh game ionopolis terdahulu yang mencapai 90.000
pemain dan bahkan melebihi target yang ditetapkan oleh Pocari sendiri yakni
100.000 pemain.

Explorion yang diluncurkan di Apperitivio Resto atrium Menara Mulia

pada hari Selasa (11/10/2011) merupakan permainan quest online pertama di
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Indonesia (Indonesia’s first online quest game) yang terintegrasi dengan website

pocari sweat indonesia dan social media netwoks - facebook dan twitter.

Dikemas dengan tampilan yang menarik dalam bentuk permainan game
yang kreatif dan menyenangkan melalui metode menjawab pertanyaan-
pertanyaan. Explorion dirancang khusus untuk menambah pengetahuan serta
memperluas wawasan para pocarian dengan memberikan tips-tips praktis dan
fakta-fakta unik dan menarik seputar cara menjaga cairan dan ion tubuh dalam

aktifitas keseharian masyarakat.

Dalam permainan Explorion, para pemain diajak berpetualang selama 8
minggu untuk menjelajah/ mengeksplor ke lebih dari 30 negara di 5 benua untuk
membantu tokoh utama dalam game tersebut (Aelke Mariska, model iklan TV
Pocri Sweat) mencari dan mengumpulkan 9 komponen sepedanya yang hilang
Semakin lengkap komponen yang dikumpulkan, maka semakin banyak poin yang
akan diraih oleh para pemain untuk memenangkan grand prize hadiah utama
berupa liburan ke jepang. Untuk bisa mendapatkan komponen-komponen sepeda
Aelke, peserta explorion diharuskan untuk menyelesaikan serangkaian tantangan
quest secara online dengan memaksimalkan bantuan petunjuk-petunjuk interaktif
dan fakta-fakta unik yang dapat ditemukan di dunia maya menggunakan search

engine ataupun social media.

4.4.1 Peraturan Permainan Explorion

Permainan Explorion dapat langsung diakses secara online via komputer

melalui http://www.pocarisweat.co.id/explorion, maupun via mobile phone

melalui http://m.pocarisweat.co.id/explorion. untuk dapat bergabung dalam

permaian, para peserta diwajibkan untuk terlebih dahulu mendaftarkan diri
(melakukan registrasi) pada form yang disediakan di halaman website Pocari
Sweat melalui PC ataupun ponsel. Selanjutnya para peserta diharuskan untuk
mengisi alamat email dan sama seperti game Pocari Sweat terdahulu — lonopolis —
Para peserta diwajibkan untuk mengintegrasikan game Explorion dengan akun

facebook dan twitter yang mereka miliki sebelum memulai permainan.
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Setelah masuk ke dalam permainan, peserta diharuskan menyelesaikan
Main Quest & Side Quest melalui berbagai petunjuk yang ada didalam permainan
Explorion. Mereka harus menyelesaikan beberapa clue yang ada dengan cara
menjawab langsung atau mencari jawaban di sumber lain baik melalui social
media, dan media digital lainnya yang menunjang. Mereka juga dapat
mempergunakan google maps untuk beberapa clue yang berhubungan dengan

lokasi dan peta.

Terdapat sembilan main Quest yang wajib untuk dijawab oleh para
peserta. Main Quest akan mucul secara bertahap dan terjadwal setiap hari Senin,

Rabu, dan Jumat.

Khusus bagi para peserta yang ingin mendapatkan tambahan poin, mereka
dapat juga menyelesaikan 6 side quest tambahan yang muncul secara acak.
Berbeda dengan main quest yang wajib dijawab, side quest tersebut tidak wajib
untuk dijawab karena hanya berfungsi sebagai penambah point saja. Selain
melalui side quest, tambahan point bisa didapat dengan mengajak (meng-invite)
teman untuk bermain di Explorion via e-mail, facebook maupun twitter.
Penambahan point lainnya juga bisa didapatkan dengan men-share keberhasilan
para pemain dalam menyelesaikan setiap clue yang ada melalui akun social media

yang mereka miliki

Apabila merasakan kesulitan dalam bermain, para peserta dapat
menggunakan fitur "Tanya Teman" atau "Menyerah" untuk menyelesaikan clue

yang ada atau untuk melanjutkan permainan.

4.4.2 Alokasi Point Explorion

Dalam permainan explorion, para peserta akan dinilai berdasarkan point
dan rangking yang didapatkan tiap minggunya. Informasi peserta dengan point
dan rangking tertinggi dari urutan 1-10 dapat dilihat di halaman utama game
explorion. Dibawah ini adalah alokasi point yang bisa didapatkan dalam

permainan explorion:
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e Main Quest (reguler): +100 poin
e Side Quest (interval):

50 orang pertama: +100 poin
50 orang kedua: +95 poin

50 orang ketiga: +90 poin
50 orang keempat: +85 poin
50 orang kelima: +80 poin
selanjutnya: +50 poin

Invite Friends: +150 poin per orang

Give Up: -150 poin

Share keberhasilan tiap menyelesaikan misi di:
Facebook: +10 poin

Twitter: +10 poin

Dilihat dari jumlah alokasi point yang ada, maka dapat diketahui bahwa
alokasi point terbesar justru hanya bisa didapatkan dengan cara mengivite teman
untuk bermain Explorion melalui channel digital dan social media yang telah
tersedia. Sesuai dengan beberapa karakteristik advergame yang telah
dikemukakan pada bab 2, maka salah satu karakteristik advergame yang paling
terlihat dalam hal ini adalah kemampuannya dalam menciptakan viral marketing.
Dalam fungsi dan peranannya sebagai viral marketing, advergame mendorong
pemain untuk berkomunikasi dan berbagi pengalaman dengan teman-teman

terkait dengan game yang sedang dimainkan.

Oleh karena itu, agar fungsi ini dapat berjalan dengan optimal, Pocari
Sweat menghargai satu orang yang ter-invite melalui dengan nilai 150 point. Bagi
para pemain yang ingin dengan cepat mendapatkan point, persyaratan ini tentunya
memberikan kesempatan bagi mereka untuk semakin dekat dengan hadiah-hadiah
mingguan yang dijanjikan oleh Pocari Sweat. Bagi Pocari Sweat sendiri, hal ini
secara tidak langsung akan mempercepat proses penyebaran infomasi mengenai
Explorion dan Pocari Sweat secara viral dan juga memberi andil terhadap
meningkatnya jumlah pemain Explorion hingga menembus angka 100.000

pemain.

Universitas Indonesia

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012



75

Gambar 4.4.2
Invite friends Explorion

4.4.3 Hadiah Explorion
Beberapa hadiah yang diberikan kepada para pemain Explorion antara

lain:
e Lucky Voters: voucher belanja senilai Rp 200,000 untuk 3 orang
pemenang.
e Pemenang mingguan untuk 2 orang : 2 Nexian BatMan G777.
e 10 orang Finalis Explorion: Nexian Cosmic Journey.

e 2 Pemenang utama: liburan gratis ke Jepang selama 1 minggu

Universitas Indonesia

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012



76

Gambar 4.4.3
Hadiah Explorion

Dilihat dari beberapa hadiah yang dijanjikan kepada para pemenang, maka
dapat diketahui, bahwa hadiah-hadiah tersebut turut memberikan motivasi dan
dorongan bagi para pemain untuk menyelesaikan setiap tantangan yang ada.
Dengan membagi hadiah-hadiah tersebut ke dalam beberapa kategori seperti lucky
vote, hadiah mingguan, hadiah 10 finalis dan hadiah utama, pocari sweat secara
tidak langsung mendorong para pemain untuk tetap bersemangat dalam
melanjutkan permainan karena apabila di awal permainan mereka belum bisa
mendapatkan point tertinggi, mereka masih memiliki kemungkinan untuk
mengejar point tersebut di minggu berikutnya guna mendapatkan hadiah
mingguan. Bahkan jika para pemain bertekad untuk terus bermain dan
menyelesaikan tantangan, maka kemungkinan besar pemain akan terpilih menjadi
10 besar finalis dan semakin dekat dengan kesempatan untuk mendapatkan hadiah
utama jalan-jalan ke Jepang bagi 2 pemenang terpilih.

Dari hasil wawancara yang dilakukan dengan kedua pemenang, maka
dapat diketahui bahwa hadiah-hadiah tersebut, terutama hadiah utama memang
cukup memberikan kontribusi yang besar dalam mendorong pemain agar tetap
bertahan saat sudah mulai merasakan bosan. Hadiah tersebut juga yang akhirnya
memacu mereka untuk menyelesaikan permainan dan keluar sebagai pemenang

Advergame Explorion.
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4.4.4 Grand Final Explorion

Pencarian komponen sepeda ke 9 (terakhir) merupakan grand final
explorion yang diadakan secara live. Head of Marketing Pocari Sweat Indonesia,

Ricky Suhendar mengatakan:

Ricky Suhendar

“Grand Final Explorion adalah tantangan terakhir yang harus dilewati oleh
kesepuluh finalis terpilih untuk membantu Aelke menemukan komponen
terakhir sepedanya yang hilang. Di Grand Final Explorion ini, para finalis
akan ditantang untuk menyelesaikan tantangan-tantangan unik dengan
petunjuk-petunjuk yang tersedia, seperti yang mereka lakukan dalam
online quest mereka di Explorion.”

Pada tahapan grand final, telah terpilih 10 finalis dari 115.000 pocarian
yang berhasil mendapatkan Nexian Cosmic Journey. Untuk sampai ke tahapan
finalis, mereka telah melewati proses seleksi ketat melalui pengujian kemampuan
berpikir dan wawasan yang dilakukan oleh Pocari Sweat. Kreativitas mereka diuji
dalam penulisan essay singkat kepada Aelke, seputar topik "Kenapa kamu layak
membantu Aelke dalam mencari komponen terakhir sepedanya di Grand Final
Explorion?” selain itu, mereka juga ditantang untuk berkreasi dalam dunia digital

dan mengirimkan kreasi foto mereka dengan Pocari Sweat.

Gambar 4.4.4a
kreasi foto Pemenang 1
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Gambar 4.4.4b
Game kreasi foto Pemenang 2

Ke 10 finalis yang tidak hanya berasal dari jakarta, namun juga dari
Bandung, Klaten, Tulungagung, Palembang sampai dengan Banda Aceh akan
berlomba dalam Grand Final Explorion yang diadakan pada 17 December 2011.
Perjalanan grand final dimulai dari Head Office PT Amerta Indah Otsuka untuk
selanjutnya menjelajah menuju 5 check points yang tersebar di seluruh penjuru

kota Jakarta.

Gambar 4.4.4c
10 Finalis Explorion
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Tiap Grand Finalis akan dibekali sebuah peta jalur Busway TransJakarta,
sebuah Nexian Cosmic Journey Smartphone, serta uang sejumlah Rp.250.000,
yang hanya dapat digunakan untuk pembelian tiket masuk, penyewaan alat bantu
dan pembayaran segala jenis transport beroda-empat. Mereka juga akan diberikan
Privilege Card kepada 3 orang finalis dengan vote tertinggi yang dapat digunakan
sekali saja, sebagai free pass oleh finalis untuk melewati sebuah challenge. Ke-
sepuluh finalis diharuskan untuk menyelesaikan tantangan-tantangan yang ada di
Kebun Binatang Ragunan, Kota Tua, dan Gelora Bung Karno Senayan sampai
pada check point terakhir (final challenge) di Plaza Semanggi, tempat dimana
komponen sepeda Aelke yang hilang berada. Ricky Suhendar menjelaskan :

Ricky Suhendar

“Satu hal lagi yang menarik dari Grand Final Explorion ini, finalis tidak
hanya akan menyelesaikan challenges secara online tetapi mereka juga
ditantang secara fisik untuk menjelajahi Kota Jakarta dalam sebuah
eksplorasi yang sangat seru. Oleh karena itu, dalam menyelesaikan final
quest ini, penting juga bagi para peserta untuk menjaga asupan ion dan
cairan tubuh mereka.”

2 orang finalis yang menemukan komponen terakhir sepeda Aelke dan
sampal di garis finish dengan waktu tercepat akan menjadi 2 pemenang utama

Explorion. Kedua pemenang ini adalah Farhan Mar’l Isa dari Banda Aceh dan

Muhammad hafid Zain asal Klaten.

Gambar 4.4.4d
Pemenang 1 dan 2 Explorion
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Mereka berhak memenangkan hadiah utama yaitu paket wisata ke Jepang
selama seminggun dan mengunjungi beberapa kota disana seperti Tokushima,
kota dimana Pocari Sweat dilahirkan. Selain itu mereka juga akan mengunjungi
pabrik Pocari Sweat dan Otsuka Museum of Art, salah satu museum terbesar di
Jepang yang didirikan oleh Otsuka sebagai induk perusahaan dari penghasil
minuman Pocari Sweat. Di museum ini, para pemenang dapat melihat secara
langsung karya masterpiece pelukis dunia yang dibuat dengan metode yang unik

dan inovatif yaitu di atas keramik

4.5 Penggunaan Integrated Marketing Communication dalam komunikasi
pemasaran Pocari Sweat
Penggunaan IMC dalam kampanye Pocari Sweat selama ini seringkali
dilakukan melalui Iklan, baik itu TV, Radio, print ad maupun Billboard. Selain itu
Pocari juga turut mempergunakan PR untuk publicity dan event untuk mensupport

setiap kampanye komunikasi yang mereka lakukan.

Melihat pesatnya perkembangan digital dan social media yang terjadi
dalam beberapa tahun terakhir ini, Pocari menyadari betul bahwa untuk dapat
terus bertahan ditengah ketatnya persaingan pasar, mereka harus terus menerus

aktif dan inovatif serta cepat tanggap dalam menyingkapi fenomena tersebut.

Hal iniliah yang akhirnya mendorong pihak pocari untuk ikut terjun
melakukan kampanye komunikasi melalui digital dan social media. Satu hal yang
tidak disadari oleh pocari pada waktu itu adalah mereka terlalu terfokus dengan
fenomena ini hingga melupakan peranan elemen-elemen pemasaran lainnya.
Mereka tidak menyadari bahwa penggunaan digital dan social media sebagai alat
pemasaran memang baik untuk dilakukan, namun disisi lain ternyata hasilnya
tidak optimal karena tidak disupport oleh elemen pemasaran lainnya.

Sebagaimana yang diungkapkan oleh Ricky Suhendar di bawah ini:

Ricky Suhendar
“Pocari sweat pernah melakukan hal yang sama, tapi hanya digitalnya saja
tanpa disupport dengan elemen lain, hasilnya kurang”
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Berangkat dari pembelajaran di masa lalu, Pocari Sweat kini selalu
berupaya untuk mengintegraskan setiap elemen pemasaran yang dimilikinya guna

mendapatkan hasil yang optimal.

Mereka mulai memperkaya strategi pemasaran mereka dengan
mengkombinasikan berbagai tools pemasaran yang sudah pernah digunakan
dengan tools-tools pemasaran lain yang memang sedang menjadi tren dan
digemari pada saat ini. Pihak Pocari juga tidak memungkiri bahwa peranan media
konvensional seperti media elektronik (TV dan Radio) dan media cetak (Koran,
majalah, dll) serta media luar ruang masih diperlukan untuk memaksimalkan
penyampaian pesan komunikasi. Seperti yang diungkapkan oleh Head of

Marketing Communicatin Pocari Sweat

Ricky Suhendar

“Pocari  Sweat melakukan strategi digital campaign yang terintegrasi.
Karena kita udah melakukan penelitian dan mendapatkan hasil
bahwasanya kalau kita hanya melakukan digital campaign tersendiri
melalui social media emang bagus (karena basically digital itu memang
udah bagus), tapi kalau kita melakukannya tidak terintegrasi itu tidak akan
berhasil, dalam artian hasilnya tidak optimum, jadi disinilah penggunaan
konvensional media itu diperlukan

Tidak hanya strategi digital campaign yang terintegrasi, Pocari Sweat juga
memaksimalkan penggunaan elemen-elemen pemasaran lainnya seperti iklan dan
PR/publicity untuk mensupport campaign yang dilakukan melalui social media

guna mendapatkan hasil yang lebih optimal.

Ricky Suhendar

“Dalam integrated social media campaign, selain melakukan campaign
lewat digital dan social media, kita juga disupport oleh TV, Radio, Print
Ad, billboard, dan juga melalui PR. Elemen-elemen IMC inilah yang kita
pakai untuk mensupport agar kampanye digital yang kita lakukan dapat
lebih optimal hasilnya”

“Basically, kita sadar bahwasanya digital adalah suatu hal yang sekarang
lagi in, lagi booming di Indonesia dan di dunia, especially di Indonesia,
bagaimana social media terus tumbuh, nah kita tidak boleh kehilangan
momen itu jadi kita harus memanfaatkan channel social media sebagai
tools untuk mempromosikan produk. Tetapi itu saja tidak cukup, kita
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butuh support dari media lain, which is konvensional media yang akan
bersama-sama berperan untuk membantu campaign ini menjadi lebih
bagus. TV, Radio dan PR itu penting,karena bagaimana acara ini yang
gedenya di Jakarta tapi bias kedengeran di seluruh Indonesia. Kita
ngundang wartawan, kasi tau mereka kegiatannya apa, bikin sesuatu yang
menarik supaya wartawan nulis.

Kombinasi elemen-elemen ini tentunya diharapkan akan menjadi sebuah

paket strategi komunikasi pemasaran terintegrasi yang mampu menjawab

tantangan pasar untuk mencapai tujuan komunikasi Pocari Sweat.

Tabel 4.5

Ringkasan Penggunaan Strategi IMC dalam Komunikasi Pemasaran Pocari Sweat

(Alifahmi, 2005; Ruslan 2003; Shimp, 2007; Duncan, 2005; Keller,2001;
Kitchen&Pelsmacker, 2004; Percy, 2008; Belch& belch, 2001)

Merupakan
penggabungan dari
berbagai elemen-elemen
kegiatan pemasaran yang
saling terhubung dan
bersinergi untuk
menciptakan pesan yang
sama melalui proses
tahapan IMC Planning
untuk
mengkomunikasikan
suatu produk atau brand

dengan tujuan tertentu.

Pocari Sweat
memaksimalkan
penggunaan elemen IMC
seperti Advertising, PR/
Publicty untuk
mensupport kampanye
komunikasi pemasaran
yang berbasiskan digital

dan social media.

Melalui proses tahapan
IMC planning yang
didukung dengan tim-tim
khusus untuk

mendevelop kampanye

Dengan proses IMC
Planning yang tepat
Pocari Sweat melalui
advergame yang
terintegrasi dengan social
media network yang
saling bersinergi dengan
elemen pemasaran lain
berhasil menyampaikan
pesan edukasinya kepada

target marketnya.
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komunikasinya yang
bertujuan untuk
mengedukasi target
marketnya, pembuatan
Advergame Explorion
yang terinterasi dengan
social media network
merupakan turunan dan
pengembangan dari
iklan TV Pocari Sweat.

4.6 Penggunaan Integrated Social Media Network Game dalam Strategi
komunikasi pemasaran.

Sebagai sebuah brand yang peduli dengan pentingnya edukasi, dalam
setiap kegiatan kampanye komunikasi yang dilakukan, Pocari Sweat selalu
berkomitmen untuk memberikan edukasi yang tepat kepada masyarakat mengenai
pentingnya memilki gaya hidup yang sehat dengan menjaga keseimbangan cairan
tubuh untuk menunjang aktvitas sehari-hari. Seperti yang diungkapkan oleh Ricky

Suhendar yang dikutip melalui press releasenya :

“Pocari Sweat, brand yang sangat peduli akan unsur pendidikan, melalui
Explorion ini tetap pada komitmennya dalam memberikan edukasi yang
tepat kepada masyarakat, terutama mengenai pentingnya memiliki gaya
hidup sehat yang menunjang aktivitas sehari-hari, salah satunya yaitu
dengan menjaga keseimbangan cairan tubuh”

Ricky Suhendar
“Sebenernya kita pengen kasi tau bahwasanya lu gak usah takut

keringetan, gak usah takut beraktivitas, lakukan aktivitas saja, cairan tubuh

akan digantikan sama pocari sweat”

Di tengah boomingnya era digital media saat ini pemanfaatan website dan
social media yang sedang populer dan menjadi tren dikalangan masyarakat seperti

Facebook dan twitter memang merupakan salah satu cara interaktif, kreatif, dan
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efektif untuk menyampaikan informasi. Kehadiran digital dan social media dilihat
oleh Pocari sebagai sebuah peluang untuk merancang Explorion sebagai media

penyampaian pesan edukasi tersebut kepada masyarakat.

Ricky Suhendar

“...Kita pakai digital karena dunia sudah berubah, digitalisasi semakin
meningkat. Semua konsumen lari ke digital, apalagi apapun sekarang udah
pakai mobile, semua orang mencari informasi di situ. Nah Pocari Sweat
juga tidak boleh kehilangan momen itu”.

Latar belakang pembuatan Explorion sebagai sebuah permainan game
online yang terintegrasi dengan social media berawal dari tujuan pocari sweat
untuk mengedukasi masyarakat mengenai infomasi produk benefit pocari serta
pengetahuan-pengetahuan sekitar cairan tubuh. Pocari melihat bahwa pemberian
pengetahuan dan edukasi dengan cara yang konvensional dan kaku akan sangat
sulit diterima oleh target market mereka yang sebagian besar memang anak-muda

yang hidup dan aktif menggunakan digital dan social media.

Ricky Suhendar
“Seperti yang saya sampaikan tadi, target sasarannya itu anak muda,

umurnya 15-25, dan tentunya pengguna social media terbesar kan
memamg berada di usia itu.

Ricky Suhendar

“...Nah target kita adalah anak muda, anak muda kalau dikasi “gituan”
mereka gak akan masuk. Informasi bahwa Pocari sweat bagus, dapat
diserap oleh tubuh, dan lain sebagainya itu gak akan masuk...”

Oleh karenanya untuk menyingkapi hal ini, Pocari Sweat berupaya untuk
melakukan pendekatan komunikasi yang berbeda dengan menggabungkan
penggunaan digital dan social media ke dalam suatu bentuk permainan game
online yang sedang menjadi tren pada saat ini. Pocari Sweat sendiri merupakan
pelopor pertama yang mengintegrasikan penggunaan channel digital dan social
media kedalam sebuah game. Menurut Ricky Suhendar, Head of Marketing

communictaion Pocari Sweat:
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Ricky Suhendar

"Pocari Sweat sebagai pelopor pertama yang memfasilitasi dan
mengedukasi orang-orang untuk bergaya hidup sehat dan pentingnya
asupan cairan tubuh untuk segala aktivitas melalui cara yang unik yaitu
menggunakan channel digital dan social media yang sedang booming
dikemas menjadi integrasi game dengan memanfaatkan social media
service”

Maka melalui penggunaan strategi diatas, diharapkan apa yang menjadi
tujuan awal Pocari mengenai edukasi kesehatan dapat diterima dengan baik oleh
target marketnya. Seperti yang dikemukakan oleh Ricky Suhendar dan Andin
Ayu Mutya di bawah ini :

Ricky Suhendar
“... Karena intinya adalah mengenai edukasi kesehatan, Jadi tugas kita

adalah bagaimana memberikan informasi tersebut dengan menciptakan
“sesuatu” yang membuat orang itu (audience anak muda) jadi seneng, tapi
di dalemnya itu sebenernya dicekokin ilmu (pengetahuan). Maka supaya
gak boring mereka dikasi sesuatu yang menarik. Anak muda itu sukanya
yang fun dan segala hal yang berhubungan dengan game. Jadi inilah
kenapa kita larinya ke situ. Game disini dipakai untuk memberkan sesuatu
yang menarik dan fun dalam mengedukasi...”

Andina Ayu Mutya

“Ya karena target Kita itu youth, umur 15- 25. 15- 25 itu orang yang sangat
ngikutin tren, tren sekarang itu adalah tren game, tren digital, trus
kemudian yang kedua, kita mau edukasi. Edukasi itu kalau untuk umur
target 15-25 itu gak mungkin kita kasi edukasi yang kaku. Gak mungkin
kita kasi edukasi yang membosankan. Kita harus kasi edukasi yang fun,
nah kalau dengan fun, kita liatnya itu pake game, kenapa games, dengan
games, orang fun, moodnya positif sehingga mau diedukasi apapun itu
pasti mudah diterima”.

Sebelum diajak untuk bermain, sesorang harus terlebih dahulu
mendaftarkan diri melalui akun facebook atau twitter yang mereka miliki.
Selanjutnya akun ini akan berfungsi sebagai id yang akan selalu dipakai untuk
masuk ke dalam permainan. Segera setelah terdaftar, social media yang dipakai
(baik facebook maupun twitter) akan langsung terhubung dengan game dan

berperan dalam menyebarkan informasi-informasi terkait permainan game
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explorion yang dimainkan oleh si pemilik Akun tersebut. Disinilah fungsi social
media tersebut dapat terlihat.

Tidak hanya sampai disitu saja, para pemain yang berhasil menyelesaikan
setiap tantangan akan selalu mendapatkan infirmasi dari Explorion untuk men-
share keberhasilan mereka melalui akun facebook atau twitter yang mereka miliki
guna mendapatkan point tambahan. Meskipun proses share ke sosial media tidak
bersifat wajib, namun para pemain secara tidak langsung akan termotivasi untuk
men-share hal tersebut mengingat adanya point tinggi yang ditawarkan oleh

Explorion.

Dalam hal ini, kedua belah pihak, baik pemain maupun Pocari akan sama-
sama mendapatkan manfaat dan keuntungan dari peranan social media ini. Di
satu sisi, pemain akan mendapatkan point tambahan untuk memenangkan
tantangan mingguan dengan hadiah Handphone, di sisi lain bentuk share yang
dilakukan secara sukarela oleh pemain merupakan cara yang efektif untuk
memberitahukan dan menyebarkan informasi mengenai game Explorion kepada

orang lain.

Ricky Suhendar

“Di game explorion, mereka kan disuruh mencari sepeda Aelke Mariska
yang hilang, nah mereka harus mencari part by part bagian sepeda yang
ada di semua Negara tersebut, di benua-benua nya. Pada saat mereka
nemu tempatnya, nemu part sepedanya seperti bagian ban atau stang
sepeda, disinilah hubungan dan fungsi penggunaan social medianya
terlihat.

Mereka itu dikasi pilihan untuk automatic update atau gak ke social media
(update dilakukan melalui facebook atau twitter). Mereka memang gak
dipaksakan, kalau gak mau update gak apa-apa, tapi pointnya kecil, kalau
update, pointnya gede. Jadi setelah update di social media, baik di twitter
atau facebooknya itu akan muncul pemberitahuan mengenai game
explorion yang sedang dimainkan. Fungsi social medianya disitu.”

Terintegrasinyya digital dan social media dalam game explorion juga
memungkinkan seseorang untuk mengeksplore dan menjelajahi internet serta
dunia digital dan social media. Pada beberapa clue yang ada, pemain secara tidak

langsung akan terlibat lebih aktif dalam memaksimalkan peranan internet dan
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tools-tools digital serta social media yang ada. Mereka harus mencari jawaban
untuk setiap quest melalui google, google map, membuka video youtube serta
mengecek blog, facebook dan twitter yang berisikan informasi-informasi terkait
permainan Explorion. Tak jarang sebagian dari mereka harus turut berkomunikasi
dan saling berinteraksi dengan pemain lainnya guna mendapatkan petunjuk atas
quest yang sedang mereka mainkan.

Gambar di bawah ini merupakan beberapa interaksi yang dilakukan oleh
antar pemain explorion dalam rangka menemukan jawaban advergame Explorion.
Dilihat dari beberapa komentar dan pertanyaan yang mereka sampaikan melalui
channel social media, dapat diketahui bahwa mereka dapat secara terbuka saling
bertanya dan memberikan jawaban. Kegiatan aktivitas tanya jawab yang mereka
lakukan lewat pemanfaatan social media ini tentunya memberikan keuntungan

bagi kedua belah pihak baik bagi Pocari Sweat maupun pemain Explorion.

Gambar 4.6
Interaksi pemain melalui Social media
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W Lnnn Tittamy Josephine Sumakul

4.6.1 Pihak Terkait dalam Pembuatan Explorion

Dalam pembuatan explorion, untuk membantu memaksimalkan
penggunaan elemen-elemen IMC ini, Pocari Sweat tentunya memiliki tim khusus
yang memang difokuskan untuk mendevelop kampanye-kampanye digital. Dari
pihak internal sendiri, Pocari Sweat memiliki social media specialist dan tim

digital.

“Kita di dalam ada tim social media specialist dan tim digital yang
memang didevelop khusus untuk focus ke digital, jadi tidak hanya untuk
explorion saja”.

Sementara dari pihak external Pocari Sweat mempergunakan beberapa
agency khusus untuk menyukseskan kampanye ini. Untuk Ide dan konsep awal
pembuatan Explorion, Pocari Sweat dibantu oleh Dentsu, kemudian untuk bagian
publikasi Pocari Sweat dibantu oleh ogilvy pulse dan untuk digitalnya, Pocari

dibantu oleh Magnifite.

“Untuk kerjasama, kita ada agency adv, pr, digital, semuanya terpisah,

karena masing-masing harus focus dengan bagiannya”

Selain memaklsimalkan fungsi IMC yang difokuskan pada pemanfaatan
digital dan social media yang dikemas menjadi sebuah game yang teintegrasi,
Pocari juga mempergunakan beberapa influencer untuk membantu menyebarkan
informasi terkait merek, produk maupun program ini. Meskipun demikian, Ricky

suhendar memberitahukan bahwa konten lebih utama daripada influencer.

Universitas Indonesia

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012



89

“karena sehebat-hebatnya influencer, kalau kontennya tidak bagus, juga
akan sama saja. Konten adalah tanggung jawab utama merek. Influencer
membantu dalam penyebarannya”

Tidak hanya mempergunakan influencer, Pocari Sweat juga turut
mengadakan roadshow ke 11 kota besar dan melakukan kampanye melalui TV,
radio dan Print Ad guna mensosialisasikan game explorion tersebut. Pemilihan ke
11 kota besar untuk roadshow tentunya didasari dari banyaknya jumlah pengguna
digital dan social media, jumlah pemain explorion dan jumlah follower digital
yang ada. Dari beberapa kota yang ada, terpilinlah 11 kota yang paling masuk
kedalam kriteria yang ditetapkan oleh Pocari Sweat.

Andina Ayu Mutya

“Penggunaan social media harus terintegrasi, baik melalui microsite,
social media, digital , semua harus saling mendukung.

“lya kita tuh semuanya memang harus terintegrasi, gak cuman
berkomunikasi di social media aja, kita juga ngadain roadshow ke 11 kota
besar untuk gatrhering dan mengumpulkan para pocarian daerah (sebutan
untuk para followernya pocari Sweat)...”

“Pemilihan kota dilihat dari jumlah banyaknya pemain explorion atau dari
jumlah follower digital kita juga base nya dimana itu kita liat. Nah di 11
kota yang paling besar, kita masukiin disana. Kita juga lihat pengguna
digital terbesar itu di kota mana aja sih, nah itu juga jadi pertimbangan
pemilihan kota”.

Kampanye Explorion melalui TV dilakukan dengan cara memasukkan
informasi mengenai game Explorion di akhir setiap iklan TV Pocari Sweat. Pocari
Sweat juga melakukan perluasan promo dengan menggunakan built in placement
(bukan iklan tv) melalui acara-acara/ program musik dan infotainment sperti
dasyat, hip-hip hura, dan insert siang untuk menarik traffic ke website Explorion.
Untuk radio sendiri, Pocari Sweat bekerjasama khusus dengan Trax FM sebagai
media partner mereka untuk mengkomunikasikan segala infomasi yang

berhubungan dengan Pocari Sweat dan game Explorion.
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Andina Ayu Mutya

“...dengan perluasan kita promo, dengan menggunakan tv, waktu itu
bukan promo iklan, tapi placement di dahsyat, di hip-hip hura, sama di
insert siang...”

“..Iya, untuk radio kita pakai trax FM sebagai media partner
Explorion...”

4.6.2 Konsep dan Tema Explorion

Dilihat dari konsep yang dipergunakan, Explorion sebenarnya merupakan
permainan game online turunan dari iklan TV Pocari Sweat. Ide dan konsep
pembuatan Explorion sendiri dikembangkan setelah lklan TV Pocari Sweat yang
diperankan oleh Aelke Mariska sebagai tokoh utama sukses mendapatkan
sambutan, tanggapan dan komentar positif baik di digital maupun social media.
Penggunaan sepeda dan karakter Aelke dalam TVC inilah yang akhirnya
diturunkan kedalam game Explorion, dimana diceritakan dalam gamenya, Aelke
mariska sang tokoh utama di TVC kehilangan sepeda hadiah ayahnya yang sering
dipakainya untuk berjalan-jalan bersama teman-temannya. Andina Ayu Mutya,

marketing commmunication Pocari menyampaikan :

Andina Ayu Mutya

“Inti sebenernya explorion itu adalah konsep turunan dari TVC. Si iklan
TV kita itu kan memang booming banget ya, sambutannya bagus sehingga
ketika kita tahu ini moodnya positif, moodnya masyarakat terhadap iklan
kita bagus, makanya kita turunin dengan satu konsep sama”

4.6.3 Pesan utama dalam Explorion

Sesuai dengan objective utama Pocari yang telah dipaparkan diatas, yaitu
untuk mengedukasi, maka pesan utama yang ingin disampaikan oleh Explorion
adalah jangan takut untuk berkertingat, karena pocari sweat dapat menggantikan

cairan tubuh yang hilang saat beraktivitas.

Ricky Suhendar

“Karena pocari sweat itu selalu berhubungan dengan keringat dan cairan
tubuh yang hilang saat beraktivitas, maka pesannya itu sama dengan
campaign pocari lainnya yaitu Gak usah takut berkeringat, gantikan cairan
tubuh dengan pocari sweat .

Universitas Indonesia

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012



91

Andina Ayu Mutya

“...Edukasi masayarakat mengenai cairan tubuh bahwa ketika travelling
ada pocari sweat yang dapat menggantikan cairan tubuh yang hilang,
makanya jangan takut untuk travelling dan melakukan kegiatan “

Pesan utama tentunya dapat terlihat jelas dalam konsep besar yang

diangkat oleh Pocari dalam Explorion dimana para pemain game akan dibawa

menjelajah dan berpetualang di lebih dari 40 kota di 5 benua. Dalam

perjalanannya, mereka akan mendapatkan informasi dan fakta-fakta menarik

seputar keringat dan cairan tubuh. Salah satu contoh pesan edukasi yang

disampaikan dalam game tersebut adalah “saat berjalan-jalan dan berbelanja

selama kurang lebih 1 jam di mall kita akan menghabiskan jumlah cairan yang

sama dengan bersepeda selama 10 menit”

4.6.4

Ricky Suhendar

“Explorion merupakan game yang mendidik dan sangat seru untuk
dimainkan. Seru karena pemain akan dibawa menjelajah dan berpetualang
di lebih dari 40 kota di 5 benua. Mendidik karena fakta-fakta unik dan
menarik yang dikumpulkan dari lebih dari 30 negara. ini akan memperluas
wawasan dan menambah pengetahuan para pemain tentang negara-negara
di dunia termasuk Indonesia. Selain itu, Explorion juga memberikan fakta-
fakta unik dan menarik seputar hubungan cairan dan ion tubuh dengan
aktifitas keseharian masyarakat. Contohnya, saat kita berjalan-jalan dan
berbelanja selama kurang lebih 1 jam di mall kita akan menghabiskan
jumlah cairan yang sama dengan bersepeda selama 20 menit”.

Proses penentuan budget Explorion
Terkait dengan budget kampanye Pocari Sweat, Pihak Pocari telah terlebih

dahulu menentukan besarnya anggaran yang harus dikeluarkan dari awal tahun

Ricky Suhendar
“Khusus untuk budget, kita udah tentukan dari awal. Estimasi kurang lebih
nya itu sudah ada”.

Hal serupa juga disampakan oleh Andin Ayu Mutya:

Andina Ayu Mutya
“Penentuan budget selalu dilakukan diawal tahun. Kita udah ada budget
khusus”
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Sebelum proses penentuan budget, pihak pocari juga harus terlebih dahulu
melakukan proses review atas anggaran yang dikeluarkan di tahun-tahun
sebelumnya, baik di tahun 2010 maupun 2011. Review dan penentuan target/
objective Pocari inilah yang akan berperan penting dalam membuat perencanaan

budget di tiap awal tahun.

Andina Ayu Mutya

“... Kalau targetnya memang mereka yang aktif di digital tapi Kita gedein

di TV jg sayang. Nah disini kita review juga, tahun 2010 itu sebesar apa ,
di 2011, 2012 mau seperti apa. Nah disitu kita lihat untuk membuat
perencanaan selanjutnya yang dilakukan di awal tahun.”

Proses penentuan budget sendiri biasanya ditentukan berdasarkan target
dan objective yang ingin dicapai oleh Pocari selama setahun. Pada umumnya
Pocari sweat sudah mengetahui dan memiliki perencanaan campaign yang akan
dilakukan di awal tahun. Dari perencanaan tersebut, pocari akan menentukan porsi
angaran untuk masing-masing media dan melihat seberapa besar peranan media-
media tersebut untuk mensupport campaign yang dilakukan serta melihat
efektivitasnya terlebih dahulu. apakah media-media tersebut sudah tepat
dipergunakan untuk mencapai tujuan pemasaran Pocari Sweat. Dalam hal ini,
akan mempelajari tren serta kecenderungan masyarakat. Apabila kecenderungan
masyarakat masih lebih besar ke media konvensional seperti TV, maka Pocari
akan lebih banyak fokus di TV. Budget untuk penggunaan media-media lain

termasuk digital hanya bersifat sebagai supporting saja.

Andina Ayu Mutya

“Nah untuk itu, kita sudah harus tau diawal tahun, kita mau buat
campaign, nah TVC support apa, radio support apa, digital support apa.
Nah dari situ baru deh tentuin budgetnya. Bukan soal jauh lebih besar atau
jauh lebih kecil, tapi lebih ke kegiatan apa dulu yang mau dilakukan, mau
ngapain aja dilihat dari benang merahnya. Dari situ baru dibuat
budgetnya.”

Andina Ayu Mutya

“Kita dari awal pembuatan buget selalu melihat tren orang Indonesia dulu,
kecenderungannya itu seperti apa. Apakah lewat tv. Kalau orang Indonesia
masih cenderung ke media konvensional tv, kita fokus di tv. Digital hanya
supporting aja. Masing-masing itu punya obejective sendiri. Kalau Kita
menentukan media itu harus tau objectivenya itu apa. Apakah efektif atau
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gak. Jangan sampai kita udah buang-buang uang di digital tapi ternyata
gak sesuai dengan target dan objective kita.”

“Jadi sebenernya di awal kita udah harus tau objectivenya, tahun ini mau
ngapain”

Khusus untuk explorion, karena memang difokuskan pada kampanye
digital melalui social media, maka budget yang harus dianggarkan diawal tahun
untuk digital tentunya tidak akan sebesar budget yang harus dikeluarkan melalui
konvensional media. Ini sebenarnya merupakan salah satu bagian dari strategi low

budget high impact yang juga diterapkan oleh Pocari Sweat.

Ricky Suhendar

“Karena ini pakenya digital melalui social media, pasti berpengaruh
banget dengan penentuan budgetnya. Dengan penggunaan social media,
budget yang dikeluarkan tentunya tidak akan sebesar budget yang harus
dikeluarkan kalau pake konvensional media.

Ricky Suhendar dalam press release :

“Kampanye digital ini oleh Suhendar juga diakui sebagai bagian dari
strategi low budget high impact. “Sebab itu, kami benar-benar mengelola
komunitas online dengan membangun interaksi dengan pelanggan maupun
follower,”

4.6.5 Tantangan dan hambatan Explorion

Dari awal perencanaan pembuatan game explorion, Pocari sweat sendiri
sudah menyadari betul bahwa akan terdapat banyak kendala-kendala dalam
permainan Game Explorion, kendala terbesar yang dihadapi oleh pocari sweat
adalah dari segi teknologi, hal ini secara tidak langsung juga dipengaruhi dari
fungsi intergrasi social media pada game explorion. Oleh karenanya mereka selalu

mempersiapkan diri untuk menghadapi kendala-kendala tersebut.

Andina Ayu Mutya

“...Itu juga salah satu kendala, karena teknologi digital di Indonesia kan
belum establish banget, sebagus di luar ya. Itu juga menjadi tantangan buat
kita, gimana kita nge develop teknologi untuk mengakomodasi kebutuhan
kita...”
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Salah satu kendala yang paling sering terjadi adalah kendala teknis dimana
server menjadi down, error dan hang karena besarnya traffic yang masuk pada

saat bersamaan ke website explorion.

Ricky Suhendar

“Kendala-kendala pasti ada, apalagi yang berhubungan dengan
penggunaan teknologi digital dan social media. Kita harus selalu siap
hadapin itu kalau mau main di digital dan social media. Karena
permasalahan-permasalahan teknis pasti ada. Seperti untuk explorion,
Karena pesertanya banyak, server jadi down, jadi suka eror dan hang”

Khusus untuk hal-hal teknis, Pocari Sweat akan langsung melakukan
perbaikan dengan melakukan penambahan kuota dan memory pada kapasitas yang

dimiliki server agar permainan Explorion dapat tetap berjalan sebagaimana

mestinya.

Ricky Suhendar

“Kalau untuk hal-hal teknis, kita langsung lakukan perbaikan, mau gak
mau, supaya tetap bisa jalan gamenya, kita harus nambah lagi kuotanya
supaya gak berat kapasitas servernya, memorinya di tambah juga”.

Pocari sweat sudah sangat menyadari betul bahwa dalam social media
semua menjadi terbuka, dimana setiap orang dapat berbicara mengenai apapun
kapan saja mereka inginkan. Oleh karenanya Pocari Sweat akan berusaha sebisa
mungkin untuk menjawab atau merespon complain maupun keluhan-keluhan yang
masuk karena tindakan mendiamkan komplain nantinya hanya akan memberikan
permasalahan lain kepada Pocari Sweat. Sebelum memberikan jawaban, Pocari
sweat akan terlebih dahulu mengumpulkan komplain-komplain tersebut dan

menentukan waktu/ timing yang tepat untuk menjawab keluhan mereka.

Ricky Suhendar

“Kalau untuk complain, kita juga akan berusaha sebisa mungkin menjaab
setiap pertanyaan atau keluhan yang ada. Karena ini kan social media ya,
semua terbuka, semua orang bisa kapan aja ngomong apapun, nah jangan
didiemin, karena kalau didiemin malah akan menjadi problem untuk kita
juga nantinya, jadi biasanya setiap complain atau keluhan itu Kkita
kumpulin, terus kita jawab. Cuma gak dijawab terus-terusan, kalau
dijawabin terus satu-satu repot juga, apalagi kalau complainnya sama tau
sendiri, sekarang banyak abg-abg labil. Jadi harus pinter-pinter tau kapan
waktunya menjawab keluhan-keluhan mereka.
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4.6.6 Evaluasi terhadap Explorion

Evaluasi atau pengukuran terhadap keberhasilan kampanye komunikasi
exporion dilakukan dengan melihat besarnya coverage yang dapat dicapai melalui
penggunaan media serta dengan melihat besarnya jumlah peserta yang ikut dalam
permainan ini. Kampanye ini akan dikatakan sukses ketika jumlah pemainnya
banyak dan apa yang menjadi tujuan awal yaitu edukasi dapat tersempaikan
dengan baik.

Andina Ayu Mutya

“...Dikatakan sukses, ketika jumlah pemainnya banyak , edukasinya
nyampe.”

Ricky Suhendar
“...Tapi intinya dengan coverage dan jumlah peserta itu dua hal yang

penting untuk mengukur keberhasilan explorion...”

Secara keseluruhan explorion dapat dikatakan sukses. jumlah pemain yang
menjadi target awal yaitu sebesar 100.000 pemain sudah terlewati melampaui
expektasi Pocari Sweat. Bahkan lebih dari itu, Jumlah ini masih terus meningkat
meskipun permainan explorion sudah selesai. Terhitung sejak final explorion,
jumlah pemain yang terdaftar sebesar 115.000 dan masih mengalami peningkatan
sebesar 2.000 pemain dengan total jumlah pemain di bulan Juni sebesar 117.000

pemain yang resmi terdaftar dalam permainan ini.

Andina Ayu Mutya
“Kita sendiri sudah melebihi target, untuk pemainnya kita targetnya itu
100 ribu. kita sudah lebih dari itu”

Hal ini tentunya merupakan pencapaian yang luar biasa bagi pihak pocari,
mengingat bahwa game lonopolis sendiri yang terbilang cukup sukses hanya

mampu menarik jumlah pemain sebesar 90.000 saja.

Selain pengukuran yang dilakukan melalui jumlah pemain, pihakpocari
tentunya juga melihat besarnya traffic yang masuk ke website melalui pengukuran

google analytic, dan melihat besarnya impression di social media, termasuk di
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dalamnya jumlah tweet, retweet, trending topic dan jumlah followers serta fans

Pocari Sweat di Social media

Andina Ayu Mutya

“Kita lihat jJumlah pemainnya. Liat trafficnya yang masuk lewat google
analytic, impressionnya di social media, berapa jumlah retweetnya,
semuanya kita lihat .”

Berdasarkal
af

Tabel 4.6
Ringkasan Penggunaan Strategi Integrated Social Media Network Game dalam
Komunikasi Pemasaran

Makna

(Ellsworth, 1997; Belch& Belch, 2001; Duncan, 2005; Ardianto, 2005; Shimp, 2007; Keller,
2006; Percy, 2008; Kotler & Armstrong, 2004; Thurlow, Lengel & Tomic, 2004; Zephiris,
2008; safko, 2010; Damian, 1998)

Merupakan alat yang kuat
bagi pemasar untuk
membangun engagement
dan brand awareness
dengan pelanggan serta
memungkinkan
perusahaan untuk
berkomunikasi dan
mendapatkan umpan
balik yang lebih baik,
efektif dan efisien
(interaksi dan partisipasi -
memberikan kesempatan
bagi penggunauntuk
menciptakan atau
mendistribusikan pesan),
dengan mempergunakan

perangkat teknologi yang

e Pocari Sweat melihat
penggunaan Strategi
Integrated social media
network game sebagai
sebuah strategi high
impact low budget yang
efektif dan efisien serta
sesuai dengan
karakteristik target market

Pocari Sweat

e Penggunaan strategi
integrated Social Media
network game oleh Pocari
Sweat mengindikasikan
keinginan dari Pihak
Pocari untuk membangun

hubungan dan berinteraksi

Penggunaan strategi
integrated social media
network game Pocari
Sweat berhasil
menorehkan pencapaian
yang luar biasa dengan
angka pemain yang
terdaftar mencapai
117.000, Pocari Sweat
mendapatkan impression
yang cukup besar di
sosial media termasuk di
dalamnya terdapat
peningkatan jumlah
tweet, retweet, trending
topic dan jumlah
followers serta fans

Pocari Sweat di channel
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saling terhubung dalam lebih dalam dengan target | sosial media tersebut.

suatu jaringan komputer marketnya.

4.7 Penggunaan Advergame Explorion dalam membentuk brand
engagement dengan pemain
Sebagai sebuah permainan game online yang interaktif, penggunaan
advergame explorion sebagai salah satu elemen dalam strategi pemasaran
komunikasi yang terintegrasi diharapkan dapat memaksimalkan engagement yang
terbentuk antara pemain dengan brand. Dengan keunggulan dan karakteristik
khusus yang dimilikinya, advergame kini telah menjadi salah satu tools yang
mampu menciptakan kesenangan dan keterlibatan pemain pada saat menerima
pesan yang disampaikan oleh Pocari Sweat sehingga dengan demikian, apa yang

menjadi tujuan pocari sweat dalam mengedukasi target marketnya dapat tercapai.

Penggunaan advergame explorion dalam membentuk brand engagement
dengan pemain dapat terlihat dari beberapa karakteristik yang dimiliki oleh

advergame Pocari itu sendiri.

Apabila dilihat dari strategi integrasi dengan social media yang
dimilikinya, explorion termasuk salah satu game yang cukup mudah untuk diakses

dan dimainkan oleh semua orang.

Permainan advergame explorion pun cukup menyenangkan dan mampu

menarik perhatian para pemain selama 5 sampai 30 menit.

Meskipun memiliki banyak quest yang saling terhubung dengan digital
dan social media, explorion termasuk salah satu advergame yang mudah untuk

dipahami namun cukup menantang untuk dimainkan.

Sebagai turunan dari TVC Pocari Sweat,. Keseluruhan konsep maupun
tema yang diangkat dalam advergame explorion juga terlihat sangat erat
relvansinya dengan brand pocari secara keseluruhan. Explorion mampu

menunjukkan kepribadian yang dimiliki oleh brand Pocari. Selain itu, tampilan
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dan kemasan advergame explorion juga dibentuk semenarik mungkin dan

disesuaikan dengan target audience Pocari Sweat.

Dalam permainannya, salah satu startegi untuk mendapatkan point terbesar
dapat dilakukan dengan cara mengundang orang lain untuk ikut dalam permainan
ini. Secara tidak langsung hal ini akan menciptakan efek viral baik terhadap

explorion maupun terhadap pocari Sweat sebagai brand.

Melalui advergame, Pembentukan engagement antara pemain dengan
brand terjadi secara sukarela atau tanpa paksaan, karena pihak yang menentukan
untuk terlibat dalam permainan adalah pemain itu sendiri. Pemainlah yang
menentukan apakah mereka akan memainkan explorion atau tidak saat pertama
kali melihat game tersebut. Dengan mengadopsi sikap aktif, para pemain akan
melakukan banyak interaksi dengan brand dalam permainan explorion. Mereka
akan diajak untuk mengenal lebih dalam mengenai Pocari Sweat serta benefit-
benefit nya bagi kesehatan tubuh dengan berinteraksi melalui media internet,

digital dan social media.

Melalui konsep game petualangan, Pocari melihat Explorion sebagai
sebuah tools yang cukup efektif dalam membentuk interaksi dan engagement
dengan brand pocari pada saat yang bersamaaan. Hal ini tentunya dapat diketahui
dari peraturan permaian yang diberlakukan oleh Pocari Sweat kepada pemain.
untuk dapat menyelesaikan permainan, pemain explorion secara tidak langsung
akan terdorong untuk selalu mengikuti dan terlibat dengan explorion setiap
harinya melalui quest dan clue yang diberikan. Disinilah awal terbentuknya
engagement antara pemain dengan brand pocari. Mereka akan terus menerus

mendapatkan setiap informasi-informasi dan fakta-fakta seputar cairan tubuh.

Tidak hanya itu saja, dalam setiap clue maupun quest yang diberikan, para
pemain juga akan mendapatkan banyak informasi mengenai kegiatan dan aktivitas
yang dilakukan oleh pocari sweat. Maka tidak heran apabila setelah berhasil
melewati beberapa quest dan tantangan yang diberikan, para peserta menjadi lebih
kenal dan tau mengenai segala hal yang berhubungan dengan cairan tubuh dan

pocari sweat.
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Dengan engagement yang sudah terbentuk, maka akan lebih mudah bagi
Pocari sweat untuk mengedukasi mereka. Melalui advergame Explorion, Para
pemain akan semakin sadar dan secara tidak langsung ter-edukasi dengan
pengetahuan-pengetahan sehari-hari terkait cairan tubuh. Dengan penyampaian
pesan edukasi yang dikemas dala konsep keliling dunia, pocari berusaha
memberitahukan kepada pemain pocari untuk tidak taku beraktivitas, karena

setiap keringat yang ada, akan digantikan dengan cepat oleh Pocari Sweat.

Andina Ayu Mutya

“Karena ini sifatnya game petualangan, jadi mereka harus selalu ngikutin
dan terlibat dengan gamenya tiap hari karena ada clue-cluenya maka
secara tidak langsung, mau gak mau akan terbentuk Interaksi dan
engagement dengan brand Pocari karena dia akan terus dicekokin dengan
pocari, dia akan berinteraksi setiap hari, dia akan melihat brandnya”

“Selain itu mereka juga akan semakin sadar dan secara tidak langsung ter-
edukasi...”

Ricky Suhendar

“...nah gamenya memberitahukan bahwa gak usah takut beraktivitas,
kalau keringat mah gampang, krn bisa digantikan dengan pocari sweat
yang bisa diserap oleh tubuh dengan cepat”

Dengan semakin besarnya hubungan antara pemain dengan brandnya,
maka engagement yang terbentuk setelah melalui beberapa tahapan maupun
quest, akan lebih mudah terbentuk. Hal ini memungkinkan Pocari untuk dapat

dengan mudah menyampaikan pesan edukasi mereka.

Andina Ayu Mutya
“... Bahwa ketika mereka udah sayang sama brandnya, mau diedukasi
kayak apapun lebih gampang”

Selain  membentuk brand engagement dengan pemain, penggunaan
advergame juga bermanfaat untuk memperkuat citra brand Pocari Sweat sebagai
minuman Isotonik pengganti cairan tubuh yang hilang. Seiap Informasi dan profil
yang didapatkan dari pemain-pemain yang terdaftar tentunya akan menjadi
database yang dapat dipakai oleh explorion untuk melihat karakteristik demografi

para pemainnya.
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Ringkasan Penggunaan Advergame dalam membentuk Brand Engagement

dengan pemain

Berdasarkan Teori

Berdasarkan temuan
penelitian

Makna

(Percy, 2008; Santosa, 2002; William F Arens, 1999; Duncan, 2005; Moriaty, 2011; Shimp,
2007; Grish — University of Western Sydney; international Journal ‘Information technology
& Knowledge, 2007; Keller, 2001; Journal Digital Asset Management, 2009; )

Merupakan bentuk
komunikasi kompleks
dengan karakteristik
khusus yang
dipergunakan pemasar
untuk memaksimalkan
brand engagement
dengan pelanggan
melalui penggunaan
media game online
interaktif

(menarik perhatian,
memberi informasi,
dengan cara yang
menghibur serta
menyenangkan,
menciptakan pengalaman
tersendiri, mempengaruhi
pikiran dan tindakan
untuk menimbulkan
respon yang diinginkan
oleh pemasar)

Penggunaan advergame
Explorion dengan segala
karakteristik yang
dimilikinya baik dari
kemampuannya untuk
menarik perhatian pemain ,
kemudahannya untuk diakses
dan dimainkan serta
dipahami namun tetap
menantang dan didukung
dengan konsep konsep game
yang menarikdan sesuai
dengan karakter Pocari
Sweat memiliki peranan
yang besar dalam
menciptakan kesenangan dan
keterlibatan pemain yang
pada akhirnya mampu
memaksimalkan engagement
yang terbentuk antara
pemain dengan Pocari Sweat
sebagai sebuah brand .

Engagement yang terbentuk
antara Pemain advergame
Explorion dengan Pocari
Sweat Sebagai sebuah
brand memudahkan pocari
untuk menyampaikan
pesan edukasi kepada target
marketnya. Permainan
Explorion yang dikemas
sedemikian rupa
memungkinkan pemain
menjadi lebih mengenal dan
tau mengenai segala hal
yang berhubungan dengan
cairan tubuh dan Pocari
Sweat.
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4.8 Proses terbentuknya brand engagement dalam integrated social media
network game dengan pemain
Proses terbentuknya Brand Engagement antara pemain dengan brand
dalam integrated social media network game dapat terlihat dalam beberapa

tahapan seperti pada penjelasan berikut ini :

4.8.1 Engagement tahap 1 : lurking

Dalam tahapan lurking sudah mulai terlihat adanya hubungan yang
terbentuk pada beberapa bagian dalam tahapan ini. Lurking sendiri merupakan

tahapan pertama dalam proses terbentuknya engagement.

Tahapan ini dimulai ketika pemain melihat atau mendapatkan informasi
mengenai game explorion. Dalam tahapan ini, masing-masing pemain bisa

mendapatkan informasi mengenai game explorion dari sumber yang berbeda.

Farhan sendiri mengaku pertama kali mendapatkan infromasi mengenai
game explorion saat melihat temannya sedang memainkan game tersebut beberapa

minggu setelah peluncuran gamenya

Farhan Mar’isa
“Dulu saya tau explorion itu dari temen yg kebetulan lagi main jg, jadi pas
kami lagi duduk barengm saya ngeliat dia main game itu”

Berbeda dengan Farhan, Zain justru mengetahui informasi mengenai game
explorion jauh sebelum permainannya diluncurkan. Informasi yang diterima oleh
zain juga didapatkan dari temannya yang kebetulan merupakan pemenang dari
game Pocari Sweat terdahulu, lonopolis. Saat itu, rumor-rumor mengenai

peluncuran game kedua Pocari Sweat sudah mulai terdengar.

Muhammad Hafid Zain

“Jadi sejarahnya tau explorion itu sendiri sebenernya dari beberapa bulan
sebelum explorion itu muncul di pasaran , ada sih tau rumor-rumor
katanya Pocari Sweat mau ngadain kuis baru (versi 2 nya ionopolis) kalau
ionopolis sendiri dulu tau cuman belum pernah main dan kebetulan ada
temen, Mba Ravi pemenang dari lonopoli jadinya sempet yang sharing-
sharing juga.”
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Tepat sehari sebelum peluncuran gamenya, Pocari mulai terlihat gencar
mengeluarkan teaser melalui akun twitternya Aelke Mariska (talent yang dipaai
untuk iklan TVC Pocari Sweat). informasi yang disampaikan dalam akun tersebut
memberitahukan bahwa sang pemilik akun (Aelke Mariska) kehilangan

sepedanya.

Muhammad Hafid Zain

“Kalau tau gamenya bukan dari temen, taunya sendiri itu masih inget

banget hari minggu kalau gak salah, 1 hari sebelum gamenya itu dimulai

dari akun twitternya Aelke Mariska talent yang disewa Pocari Sweat, dia

menuliskan di timelinenya katanya dia sepedanya hilang.”

Strategi yang dipakai oleh Pocari untuk mengeluarkan beberapa teaser
untuk menyampaikan pesan yang sama melalui akun twitter Aelke ini ternyata
cukup berhasil mengundang respon dari pemain. Zain dalam wawancaranya

menyatakan bahwa:

Muhammad Hafid Zain

“Waktu itu belum tau kalau itu adalah gamenya, malah sempet percaya
kalau aelke emang kehilangan sepedanya, sempet nge reply tweetnya
juga... nanya, bener ilang ?”

“Terus jadi gak cuman dalam satu tweet tapi ada beberapa tweet juga
setelahnya yang menjelaskan sepedanya yang hilang.. tweetnya macem2
tapi intinya sama, tentang sepedanya yang hilang.”

Baru setelahnya muncullah pengumuman resmi dari akun twitter Pocari
Sweat (@pocariid) mengenai game Explorion yang dapat dimainkan di website

Pocari Sweat.

Muhammad Hafid Zain

“Di twitternya kan aelke bilang sepeda buatan ayahnya itu kan hilang, nah
gak lama keluar info dr pocari, ternyata ada game pocari sweat yang baru,
namanya explorion .. ini digital campaignnya pocari yang kedua setelah
ionopolis.. habis itu baru tau.. oh ternyata ini kayak game yang dulu, sama
kayak ionopolis”

Seperti yang dikemukakan dalam tahapan engagement menurut Katie,
dalam titik ini, hubungan yang terlihat adalah murni merupakan sebuah pertukaran
tanpa adanya kerterlibatan loyalitas di dalamny dimana pemain hanya sekedar

mendapatkan informai mengenai kehadiran game saja.
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4.8.2 Engagement tahap 2 : Casual

Dalam tahapan kedua, hubungan yang sesungguhnya baru benar-benar
terlinat ketika seorang pemain menunjukkan keinginannya untuk melakukan
kontak lebih lanjut.

Beberapa tindakan pemain yang terlihat jelas dalam tahapan ini adalah
munculnya keinginan untuk membuka web game Explorion dan mempelajari
setiap informasi yang ditampilkan dalam game tersebut. Salah satu tindakan yang
dilakukan oleh Pocari untuk membangkitkan rasa ketertarikan pemain dengan
explorion adalah dengan menginformasikan hadiah utama yang akan didapat oleh
para pemain apabila berhasil menjadi pemenang dalam game tersebut. Seperti

yang disampaikan dalam wawancara dengan Zain.

Muhammad Hafid Zain
“Pertamanya kayak penasaran, terus kan udah tau, dari temen yang dulu,

waktu dia menang itu bahwa ada hadiahnya, nah terus kan tau hadiahnya
ke jepang.. announcementnya dilakukan via twitter dan website pocari
dalam 1 minggu itu”

“Jadi di minggu sebelum di launch itu udah ada informasi bahwa

pemenangnya akan ke jepang”

Hal yang berbeda justru terlihat dari tanggapan yang diberikan oleh Farhan
mengenai awal Kketertarikannya terhadap game ini. Karena tidak mengikuti
perkembangan game Explorion dari Awal, Farhan justru tidak mengetahui adanya
hadiah utama jalan-jalan ke jepang yang akan diberikan kepada pemenang.
Ketertarikan farhan lebih didasari atas ketertarikannya terhadap jenis/ tipe

permainan explorion yang seperti riddle.

Farhan Mar’isa

“Waktu baru main itu saya sama sekali gak tau kalau ada hadiah jalan-
jalan ke jepangnya. Mungkin karena mainnnya udah ditengah-tengah kali
ya, jadi gak terlalu merhatiin kesitu. “

“saya memang Kebetulan suka permainan yg seperti riddle gitu, jadi
waktu saya ngeliat temen saya main ada tanya jawab gitu, saya langsung
tertarik”
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“Aku sebelum-sebelumnyanya banyak main online riddle yg jauh lebih
susah dari itu, tapi bukan kompetisi, emang khusus online riddle utk mutar
otak aja”

Selain hadiah dan jenis permainan, tampilan, desain dan konsep website
game Explorion juga turut memberi andil bagi pemain untuk terlibat lebih lanjut

dengan game explorion.

Farhan Mar’isa
“waktu awal buka websitenya saya langsung tertarik karena tampilannya
desainnya yang keren”

Muhammad Hafid Zain
“Pertama buka website gamenya yang di liat itu videonya, terus ada

tampilan ornament jepang-jepangnya.. wah langsung mikir, seru nih
kayaknya, trus ada informasi hadiah utama dan hadiah-hadiah lainnya”

Bentuk-bentuk ketertarikan untuk melakukan kontak lebih lanjut dalam
tahapan ini juga terlhat ketika pemain mengklik tombol “like” pada facebook dan
menfollow akun twitter yang berhubungan dengan Explorion, baik itu akun Aelke
Mariska, maupun akun resmi pocari, serta akun-akun lainnya yang dianggap layak

untuk difollow karena memberikan manfaat bagi pemain.

Seperti yang dijelaskan oleh Katie, Seseorang yang telah memutuskan
untuk memfollow sesuatu di twitter tentunya secara tidak langsung telah
menyiratkan izin untuk melakukan percakapan lebih lanjut. Sebagai hasilnya,
orang tersebut akan melihat content yang diinginkan dan mendaftarkan dirinya

untuk mengikuti contest.

Farhan Mar’isa

“Dari awal permainan, karena tertarik ya saya langsung aja ngeklik “like”
di facebooknya pocari dan men-follow twitternya supaya bisa
mendapatkan infomasi terbaru dari pocari mengenai explorion yang
sedang saya mainkan‘

Pada beberapa kasus yang diiungkapan oleh katie, dalam tahapan ini para
pemain yang sudah terdaftar dan mengikuti permainan akan mulai merasakan

kebosanan yang ditunjukkan dengan mengurangi ritme permainan mereka serta
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mengurangi jumlah kunjugan mereka terhadap game explorion atau bahkan
memutuskan untuk tidak melanjutkan permainan. Dilihat dari wawancara yang
dilakukan kepada kedua pemenang mengenai hal ini, Farhan mengungkapkan
bahwa dirinya sama sekali tidak merasakan kebosanan tersebut. Hal ini tentunya

disebabkan oleh ketertarikannya terhadap jenis permainannya.

Farhan Mar’isa

“saya sih jujur aja sama sekali gak ngerasain bosen. Karena dari awal saya
emang tertarik dengan game-game tantangan teka teki seperti ini.
Makanya dari awal main, saya betekat untuk bisa nyelesain game ini”

Berbeda dengan Farhan, bagi Zain, kebosanan sudah mulai dirasakan pada
minggu kelima permainan namun dirinya enggan untuk meninggalkan permainan
karena masih tergiur dengan hadiah yang ditawarkan. Hadiah jalan-jalan ke
Jepang inilah yang akhirnya memberikan semangat dan motivasi baginya untuk

meneruskan permainan hingga akhirnya menjadi juara kedua Explorion.

Muhammad Hafid Zain

“Sekitar minggu kelima disitu saat bosen, akhirnya saya memutuskan
harus melakukan sesuatu supaya rasa bosannya hilang. Nah karena teringat
dengan hadiah yang ditawarkan, makanya saya berkomitmen untuk bisa
memenangkan permainan ini supaya bisa ngedapetin hadiah jalan-jalan ke

jepangnya”
Bagi pocari sweat sendiri, bebrapa point dalam proses terbentuknya
engagement tahap kedua tentunya mengidentifikasikan bahwa mereka telah

bergerak selangkah lebih dekat dengan penjualan.

4.8.3 [Engagement tahap 3 : active

Dalam engagement tahap ketiga, para pemain akan merasakan ketertarikan
secara serius terhadap game serta konten yang ditawarkan. Biasanya para pemain
juga akan menemukan orang-orang yang memiliki ketertarikan yang sama di
channel digital dan social media yang mereka miliki atau yang sudah terhubung
dengan mereka. Dalam tahapan ini sudah mulai terlihat juga adanya patisipasi
yang dilakukan oleh pemain terhadap game Explorion. Para pemain akan

berpartisipasi dalam percakapan yang dilakukan baik melalui facebook, twitter
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maupun blog dan media lainnya. Bentuk partisipasi yang dilakukan dapat berupa
komentar, tanggapan, retweet, reply tweet, penggunaan hastag dan @message
pada twitter. Meskipun jumlah partisipasi antar pemain dapat berbeda, namun
masih terlihat adanya kegiatan kecil yang dilakukan untuk melajukan percakapan/
komunikasi dengan pihak lain mengenai explorion dan Pocari Sweat. Hal ini
terjadi karena kedua belah pihak telah merasakan adanya hubungan timbal balik
yang muncul dari peran serta dan kontribusi yang dilakukan oleh pemain di digital

dan social media.

Muhammad Hafid Zain

“Sering sih, untuk ngasih informasi ke temen-temen di twitter.. ini sih
udah dilakukan dari minggu-minggu awal. Tujuannya ya untuk ngasih tau
aja kalau ada game explorion”

“Yah ngetweetnya sih minimal 1 kali retweet sehari. Jumlah retweet nya
tergantung pocari Semakin sering pocari nge tweet, ya semakin sering
ngeretweet juga.”

Farhan Mar’isa
“Kebetulan saya memang jarang ngasih info ke temen-temen lewat twitter
maupun facebook. Ada sih beberapa kali, tapi gak banyak*

Bagi pocari hal ini tentunya merupakan suatu keuntungan tersendiri.
Terlebih disaat pocari mengalami trouble dengan server karena besarnya antusime
pemain dalam memainkan game explorion. Para pemain yang sudah berada tdi
tahapan ini dapat dengan mudah memaklumi apa yang sedang terjadi dan bahkan
mau membela Pocari saat ada yang menyapaikan keberatan atas permasalahan

teknis yang dihadapi Pocari. Seperti yang disampaikan zain:

Muhammad Hafid Zain

“waktu itu pernah satu kali servenya down, jadi hang dan permainan harus
mundur lain ke tahapan sebelumnya. Sempet kesel sih, tapi yah ngertiin
aja, soalnya kan pemainnya emang banyak, jadi wajar aja kalo servernya
down. Pas lagi down, langsung deh pemain lain pada komen di sana-sini,
komplain ke Pocari dan marah-marah. Lucu juga sih ngeliatnya kalo ada
yang sampe segitu keselnya. Makanya waktu itu saya sih lebih berusaha
jadi penengah dan ngasih tau mereka juga untuk gak marah-marah karena
toh pastinya pocari akan memperbaiki problem tersebut. Gak cuman saya
sih. Banyak juga pemain lain yang ikut ngasih komentar yang sama
dengan saya. Pihak pocari sendiri juga ngomong sih kalo mereka akan
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segera memperbaiki hal ini, jadi ya buat saya ngapain juga mesti emosi
dan kesel sampe segitunya”

Hal serupa juga disampaikan oleh farhan bahwa dirinya akan turut
memberikan penjelasan dan menanggapi apabila ada komentar buruk mengenai

Pocari Sweat dan Explorion.

Farhan Mar’isa

“kebetulan saya sih gak ngeliat adanya komentar-komentar buruk
mengenai pocari selama bermain explorion. Kalau emang ada, ya saya sih
tentunya akan berusaha untuk menjelaskan atau memberikan komentar dan
sanggahan atas komentar tersebut.”

4.8.4 Engagement tahap 4 : commited

Engagement tahap keempat terjadi disaat seseorang telah mendapatkan
kepuasan yang cukup dari hubungan dan interaksi yang dilakukannya. Merujukl
pada penjelasan yang disampaikan katie di bab 2, bahwa setelah menerima dan
mempelajari  semua informasi mengenai sebuah brand, seseorang akan
memberikan identitasnya untuk melakukan pendaftaran kaena ~memiliki

kepercayaan pada brand tersebut.

Khusus untuk permainan explorion Pocari Sweat, pemberian identitas
untuk melakukan pendaftaran nyatanya tidak masuk ke dalam engagement tahap 4
seperti yang disampaikan oleh katie, mengingat adanya peraturan wajib yang
diberikan oleh pocari untuk mendaftar terlebih dahulu sebelum mulai bermain,
maka para pemain sudah melakukan hal ini saat mereka akan mulai memainkan

game Explorion.

Kepercayaan terhadap brand sudah langsung harus ditunjukkan diawal
permainan. Oleh karenanya, melihat dari besarnya jumlah pemain yang terdaftar,
maka dapat diketahui bahwa keseluruhan pemain memiliki kepercayaan dan
keyakinan terhadap Pocari Sweat sehingga mereka dengan senang hati mau
memberikan identitas mereka berupa akun facebook maupun twitter sebagai

syarat untuk registrasi.
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Para pemain sendiri juga merasa tidak keberatan apabila harus melakukan
registrasi melalui akun facebook dan twitter karena mereka memang sudah
merasakan ketertarikan terhdap game Explorion saat melihat tampilan nya dan
karena melalui informas yang disampaikan pada saat itu bahwa yang wajib
dipakai untuk mendaftar adalah akun facebook, maka pemain hanya mendaftar
melalui akun yang diwajibkan tersebut.

Muhammad Hafid Zain

“Pas buka wabsitenya ya liat tampilannya, terus ada keterangannya harus
daftar dulu, pas disitu langsung daftar aja sih, sy daftar krn pengen coba
aja, terus kan disitu dibilangin wajib untuk login facebook, ya saya daftar
pake akun itu aja, habisnya yang twitter gak wajib”

Farhan Mar’isa
“Jadi registrasinya harus dilakukan diawal sebelum mulai main, kan bisa
pake fb, jadi saya pake akun fb”

4.8.5 Engagement tahap 5 : Loyalty

Apa yang menjadi harapan sebuah brand dalam engagement tahap kelima,
adalah adanya tindakan serta besarnya kontribusi yang dilakukan seseorang
terhadap brand tersebut. Dalam permainan Explorion, para pemain dalam tahapan
ini akan mengajak orang untuk turut bermain. Selain itu mereka juga turut

mengekspresikan komitmennya terhadap brand kepada teman-temannya.

Dilihat dari hasil wawancara dengan para pemain Explorion, dapat terlihat
bahwa kedua pemain berusaha memaksimalkan penggunaan digital dan social
media baik melalui facebook maupun twittter karena adanya point tambahan yang
cukup besar apabila melakukan hal tersebut. Bagi pemain lain, kegiatan
penyampaian informasi sudah merupakan bagian dari kebiasaan yang dilkukan
sehari-hari. Sehingga apabila ada informasi menarik, maka informasi tersebut
akan saya beritahukan juga kepada teman-teman lain. Selain itu, untuk dapat
terpilin  menjadi 10 besar, para pemain juga harus berlomba-lomba

mengumpulkan voting yang didapat dari digital dan social media.
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Farhan Mar’isa

“selama permainan, saya cuman pake digital dan social media untuk
menyebarkan informasi  kepada teman-teman untuk membantu
memberikan vote agar bisa masuk ke 10 besar. Selebihnya ya digital dan
social media hanya saya pake untuk ngedapetin informasi seputar
permainan explorion saja”

Muhammad Hafid Zain

“Karena basically saya senang memberitahukan semua informasi yang
saya ketahui (pengen nge-share aja) kepada teman-teman saya yang
komunitas biker dan pecinta jepang, maka saya juga akan memberitahukan
mereka informasi mengenai game Explorion ini. Agar mereka juga dapat
ikut bermain. Soalnya gamenya ok, banyak hadiahnya juga, siapa tau aja
orang lain tertarik. Biasanya sih kalau ketemu saya palingan bilang, eh ada
game baru dari pocari loh, hadiahnya ke Jepang, yuk ikutan. Nah selain itu
saya juga nginvite temen-temen juga untuk main, tapi ini dilakukan pas
minggu kelima sih”

Tabel 4.8
Ringkasan proses terbentuknya kelima tahapan Brand Engagement dalam
integrated social media network game dengan pemain

Kelima Phases of

Permainan advergame

Engagement : Explorion yang terintegrasi | membawa pemain

1. Lurking dengan social media network | melewati kelima tahapan
2. Casual game mampu membawa engagement mulai dari
3. Action pemain untuk terlibat lurking hingga Loyalist,
4. Commited merasakan engagement yang | advergame Explorion

5. Loyalist lebih dalam dengan Pocari | yang terintegrasi dengan

Sweat.

Pemain tidak hanya sekedar
mengetahui informasi
mengenai kehadiran

Advergame, namun

Dengan keberhasilannya

social media network
game mampu menjadi
Pocari Sweat sebagai
brand yang tidak hanya
sekedar dikenal namun

berpotensi untuk menjadi
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menunjukkan keinginannya | brand yang “hadir”
untuk melakukan kotak lebih | dalam hati dan pikiran
lanjut melalui channel digital | target market Pocari
dan social media yang Sweat

terhubung dengan Pocari
Sweat guna mendapatkan
informasi- informasi terkait
Pocari dan advergame
Explorion, selain itu pemain
mulai menunjukkan
ketertarikkan secara serius
mereka terhadap advergame
dan kontennya, para pemain
aktif melakukan interaksi
komunikasi dan partisipasi
melalui channel digital dan
social media yang ada. Lebih
lagi, mereka menunjukkan
kepuasan dan kepercayaan
dalam bentuk komitmen
mereka untuk tetap menjaga
hubungan dengan advergame
explorion dan pocari sweat
melalui pemberian identitas
pribadi kepada pihak Pocari
Sweat yang akhirnya
membawa mereka sampai
pada tahapan akhir
engagement dimana pemain
memberikan kontribusi yang
besar terhadap Pocri Sweat

sebagai sebuah Brand.
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BAB 5
KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

5.1 Kesimpulan

Dalam kegiatan pemasaran saat ini, strategi komunikasi pemasaran online
masih merupakan salah satu strategi komunikasi perkembangannya paling pesat.
Dengan adanya internet, para pemasar dapat dengan mudah mendekatkan diri
dengan konsumen mereka. Para pemasar juga dapat membangun hubungan dan
berinteraksi dengan pelanggan melalui komunikasi 2 arah dengan bantuan
teknologi internet. Hal ini tentunya juga memberikan dampak bagi perkembangan
dunia digital dan social media di Indonesia. Kehadiran digital dan social media
sebagai suatu tren dan fenomena yang sedang booming pada saat ini merupakan
sebuah momentum besar bagi pemasar seperti Pocari Sweat. Mereka menyadari
betul bahwa untuk dapat tetap bertahan ditengah ketatnya persaingan pasar,

mereka harus terus menerus aktif dan inovatif mengikuti perkembangan tersebut.

Konsisten pada tujuannya untuk selalu mengedukasi konsumen melalui
setiap kegiatan komunikasi yang dilakukannya, Pocari Sweat melihat penggunaan
social dan digital media sebagai sebuah peluang yang besar untuk menjangkau
target market Pocari Sweat yang sebagian besar merupakan orang-orang yang
memang aktif berkomunikasi dan berinteraksi melalui digital dan social media.
Melalui penggunaan digital dan social media, Pocari Sweat dapat dengan mudah
menyampaikan pesan komunikasi mereka dengan cara yang lebih cepat, murah
dan efektif.

Untuk lebih mengoptimalkan penyampaian pesan komunikasi, Pocari
Sweat berupaya memaksimalkan pengunaan elemen-elemen pemasaran lainnya
guna mensupport kegiatan kampanye digital yang dilakukannya dengan
mengintegrasikan setiap elemen pemasaran yang dimilikinya. Strategi integrasi
sendiri dilakukakan karena Pocari Sweat sudah sangat menyadari bahwa
penggunaan digital media untuk pemasaran tidak akan optimal apabila tidak
disupport oleh elemen-elemen pemasaran seperti advertising, PR/ Publicity.
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Dalam hal ini, Pocari Sweat juga tidak memungkiri bahwa peranan media
konvensional seperti media cetak dan media elektronik sendiri masih sangat
dibutuhkan. Hal ini tentunya sesuai dengan apa yang telah diungkapkan pada bab
sebelumnya di atas, dimana peranan media konvensional sendiri ternyata memang

tidak dapat digantikan dengan kehadiran digital dan social media.

Masing-masing elemen pemasaran memiliki peranan dan fungsi tersendiri
akhirnya justru akan menciptakan efek yang luar biasa untuk menjawab tantangan
pasar apabila diintegrasikan dengan baik. Melalui proses perencanaan strategi
IMC planning yang tepat mulai dari tahapan review marketing plan, promotional
program analysis, communication process analysis, budget determination, develop
IMC Program, integrate and implement Marketing communication strategies
hingga tahapan monitor, control dan evaluasi, Pocari Sweat dapat dikatakan
berhasil dan cukup sukses mencapai tujuan mereka.

Penggunaan Interated social media sebagai main base dalam kampanye
yang dilakukan Pocari Sweat dalam dua tahun terakhir mendapatkan tanggapan
dan respon yang cukup baik dari masyarakat. Pengunaan social media sendiri
secara tidak langsung telah mengindikasikan keinginan Pocari Sweat untuk
membangun hubungan komunikasi dan interaksi yang lebih dalam dengan target

market mereka.

Melalui social media yang saling terintegrasi Pocari Sweat dapat dengan
mudah menyebarkan setiap informasi dan pesan edukasi kepada khalayak dalam
waktu yang singkat dengan daya jangkau yang luar biasa tanpa harus
mengeluarkan biaya yang besar. Penggunaan Social media yang terintegrasi inilah
yang pada akhirnya memberikan andil yang besar terhadap suksesnya kampanye

komunikasi Pocari Sweat melalui advergame Explorion.

Penggunaan advergame dan social media yang saling terintegrasi
merupakan salah satu strategi komunikasi pemasaran yang pertama kali

dikembangkan oleh Pocari Sweat. Agar proses penyampaian pesan edukasi dapat
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dengan mudah diterima oleh target market. Strategi ini tentunya dimaksudkan
untuk dapat memberikan pesan edukasi yang menyenangkan dan tidak

membosankan kepada target market Pocari Sweat.

Penggunaan advergame sendiri tentunya sudah menjadi satu pertimbangan
tersendiri bagi Pocari Sweat mengingat bahwa advergame memiliki karakteristik-
karakteristik khusus yang berbeda dengan tools-tools pemasaran lainnya. Melalui
Advergame yang diintegrasikan dengan social media, Pocari berhasil membangun
engagement dengan para pemainnya sehingga pesan-pesan edukasi termasuk
fakta-fakta seputar cairan tubuh dapat diserap dan diterima dengan baik. Sebagai
tambahan, karena saling terintegrasi dan terhubung dengan social media, Pocari
secara tidak langsung dapat menikmati efek viral yang terbentuk sebagai hasil dari

bentuk komunikasi yang dilakukan oleh para pemain.

Dilihat dari proses terbentuknya Engagement antara pemain dengan brand
dalam integrated social media network game, sesuai dengan teori phases of
engagement yang dikemukakan oleh Katie (2011), maka dapat diketahui bahwa
penggunaan advergame yang terintegrasi —ini sudah berhasil mendorong
terbentuknya engagement mulai dari tahapan lurking casual, active, commited dan

loyalist.

Engagement  pemain terhadap Pocari Sweat dalam tahapan Lurking
terlihat ketika pemain mulai melihat dan mendapatkan informasi mengenai
advergame Explorion. Sementara dalam tahapan Casual, pemain advergame
Explorion telah menunjukkan ketertarikkan dan keinginannya untuk melakukan
kontak lebih lanjut dengan membuka advergame Explorion dan mempelajari
setiap informasi yang disampaikan dalam advergame tersebut. Ketertarikan
pemain untuk melakukan kontak lebih lanjut dalam tahapan ini juga ditunjukkan
melalui registrasi yang dilakukan dengan mendaftarkan akun twitter maupun
facebook pemain. Lebih dari itu, pemain juga mengklik tombol “like” pada
facebook dan menfollow twitter serta akun-akun social media yang berhubungan

dengan advergame Explorion untuk mendapatkan informasi-informasi yang
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bermanfaat bagi pemain advergame Explorion. Dalam proses engagement yang
memasuki tahapan Active, pemain telah menunjukkan ketertarikkannya secara
serius terhadap advergame Explorion beserta konten yang ada di dalamnya.
interaksi antar pemain dalam tahapan ini terlihat dari banyaknya komunikasi,
percakapan dan partisipasi yang dilakukan oleh pemain melalui channel social
media yang ada dengan memberikan komentar, tanggapan, retweet, reply tweet,
penggunaan hastag dan @message. Disamping itu, pemain juga sudah merasakan
adanya hubungan timbal balik yang muncul dari peran serta kontribusi yang
mereka lakukan lewat channel social media. Melewati tahapan Active, pemain
didorong untuk ter-engaged lebih dalam ke tahapan Commited, dimana pemain
menunjukkan kepuasannya terhadap semua informasi yang didapatkan dari
advergame Explorion dengan memberikan identitas kepada pihak Pocari Sweat.
pemberian identitas dalam tahapan ini juga mengindikasikan kepercayaan pemain
terhadap Pocari Sweat. Namun apabila dilihat dari hasil wawancara dan observasi
peneliti terhadap tiap tahapan yang dilalui oleh permain explorion, maka dapat
diketahui bahwa kepuasan dan kepercayaan pemain terhadap Pocari Sweat
melalui pemberian identitas telah dilakukan di tahapan Casual karena adanya
peraturan yang ditetapkan oleh Pocari bagi pemain untuk melakukan pendaftaran
telebih dahulu sebelum bisa masuk dan terlibat lebih dalam dengan advergame
Explorion. Sehingga apabila dilihat dari teori phases of Engagement yang
dikemukakan Katie, maka dapat diketahui bahwa tanpa disadari, para pemain
sudah merasakan engagement tahapan commited terhadap brand Pocari sejak
pertama kali pemain melakukan proses registrasi untuk memainkan game tersebut
di tahapan Casual. Memasuki proses engagement tahapan akhir yaitu tahapan
loyalist, pemain telah menujukkan kontribusi yang besar ternadap Pocari Sweat
sebagai sebuah brand. Dalam tahapan ini pemain memaksimalkan semua channel
digital dan social media yang ada tidak hanya untuk mengajak orang lain untuk
berkontribusi, namun juga untuk menunjukkan besarnya kontribusi dan komitmen

mereka terhadap brand Pocari Sweat.
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5.2 Implikasi
5.2.1 Implikasi Teoritis

Dari hasil penelitian dapat dilihat bahwa kehadiran internet memegang
peranan yang cukup penting dalam komunikasi pemasaran yang dilakukan oleh
Pocari Sweat sebagai sebuah Brand (Shimp, 2007:440) dengan karakteristik
individualization dan interactivity yang dimilikinya, Pocari Sweat dapat dengan
mudah membangun hubungan komunikasi dua arah dengan target marketnya.
Perkembangan internet yang diikuti dengan perkembangan social media secara
substansial telah merubah cara perusahaan maupun brand Pocari Sweat untuk

berkomunikasi.

Kehadiran internet dan social media sebagai sebuah tools baru dalam
elemen IMC saat ini, menawarkan biaya yang rendah dengan daya jangkau yang
tinggi merupakan kesempatan yang besar bagi Brand seperti Pocari Sweat untuk

mendekatkan diri dengan target marketnya.

Sebagai bagian dari elemen IMC, pemanfaatan internet dan social media
dalam komunikasi pemasaran Pocari Sweat tidak dapat dipisahkan dengan
elemen-elemen IMC lainnya yang sudah ada lebih dulu. IMC sebagai sebuah
konsep komunikasi yang memberi nilai tambah secara lengkap dalam strategi
komunikasi pemasaran (Surjaatmadja, 2008:18) yang dalam prosesnya telah
melalui berbagai tahapan perencanaan dalam sebuah Strategi IMC Planning telah
membuat sebuah brand seperti Pocari Sweat menjadi lebih relevan, lebih efektif,
lebih peka dan tidak menyiayiakan penggunaan media dan waktu pribadi (Schultz
dalam Shimp, 2007:7).

Melihat dari karakteristik yang dimiliki oleh target marketnya yang
sebagian besar merupakan orang-orang yang aktif berkomunikasi dan berinteraksi
lewat sosial media, maka penggunaan advergame yang diintegrasikan dengan
sosial media sebagai bagian dalam strategi IMC yang ditetapkan Pocari Sweat
merupakan sebuah strategi komunikasi pemasaran yang tepat dalam membentuk

brand engagement.
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Keberhasilan Pocari Sweat melalui advergame Explorion yang terintegrasi
dengan social media network dalam membawa pemain melewati kelima tahapan
engagement, memungkinkan terjalinnya hubungan yang saling menguntungkan
bagi kedua belah pihak. Pocari Sweat akan merasakan besarnya manfaat dari
kontribusi yang dengan sukarela diberikan oleh pemain terhadap pocari Sweat

sebagai wujud dari loyalitas dan komitmen mereka terhadap brand.

5.2.2 Implikasi Praktis

Meskipun tergolong baru, pengunaan advergame yang terintegrasi dengan
social media network sebagai salah satu strategi komunikasi pemasaran
merupakan sebuah terobosan kreatif pemasar yang tepat untuk membangun
engagement pemain dengan brand ditengah maraknya kampanye-kampanye
komunikasi yang dilakukan oleh pemasar lain. Dalam era yang digerakkan oleh
banyaknya terpaan data dan pesan, engagement inilah yang pada akhinya

membedakan sebuah perusahaan dengan perusahaan lainnya.

Kesuksessan pengunaan strategi ini tentunya akan mendorong pemasar
lain untuk ikut menerapkan strategi yang sama. Oleh karena itu agar dapat tetap
unggul dalam menghadapi persaingan pasar, maka salah satu hal yang harus
menjadi perhatian Pocari Sweat selanjutnya adalah bagaimana agar dapat terus
mempertahankan engagement yang sudah terbentuk dengan terus aktif berinovasi

dan berkreasi dalam perencanaan strategi komunikasi pemasaran.

5.3 Rekomendasi
Berdasarkan hasil penelitian, berikut beberapa hal yang bisa

direkomendasikan oleh peneliti.

5.3.1 Rekomendasi Akademis
Dari sisi Akademis, penelitian ini hanya difokuskan pada pembentukan
brand engagement pemain terhadap brand saja. Oleh karena itu perlu dilakukan

penelitian lebih lanjut untuk melihat sejauh mana hubungan dan korelasi antara
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engagement yang terbentuk tersebut dengan tujuan edukasi Pocari Sweat. Selain
itu, penelitian selanjutnya juga bisa difokuskan pada faktor-faktor dalam
advergame yang menyebakan terbentuknya engagement pemain dengan brand.

Salah satunya mungkin dapat diteliti dari karakter pemain itu sendiri.

Dilihat dari proses terbentuknya engagement dan mengingat adanya
pengaruh eksternal seperti peraturan yang ditetapkan oleh Pocari, maka akan lebih
baik apabila untuk penelitian selanjutnya dapat dilakukan studi perbandingan
antara berbagai advergame yang memiliki konsep serta peraturan berbeda untuk
melihat proses engagement yang terbentuk.

5.3.2 Rekomendasi Praktis

Dari sisi praktis, sebuah brand yang sedang berkembang perlu benar-benar
mempelajari dan melihat apa yang menjadi kebutuhan konsumen, karakteristik
konsumen, dan melihat posisi brand tersebut dipasar serta tanggap mengikuti
perkembangan tren dan fenomena yang terjadi di masyarakat sebelum melakukan
perencanaan kampanye komunikasi pemasaran. Dorongan untuk memanfatkan
beberapa tools-tools pemasaran yang saat ini sedang booming juga perlu dikaji
dan dianalisa terlebih dahulu apakah memang tools-tools tersebut memang tepat

dan efektif untuk menjawab kebutuhan brand.
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Pedoman Wawancara
Pocari Sweat

Integrated Marketing Communications Strateqy/Tools
1. Bagaimanakan penggunaan strategi IMC dalam kampanye Pocari Sweat?

2. Elemen-elemen IMC (iklan, publicity/PR, event, dll ) apa sajakah yang dipergunakan untuk
kampanye Pocari Sweat?

3. Alasan apa sajakah yang melatarbelakangi penentuan masing-masing elemen-elemen atau
teknik IMC tersebut?

Review marketing plan
4. Apa yang melatarbelakangi pembuatan advergame “Explorion” Pocari Sweat ?

5. Apa tujuan utama penggunaan advergame “Explorion” Pocari Sweat telah sesuai dengan
tujuan pemasaran secara keseluruhan?

6. Mana yang lebih dipentingkan, peran iklan atau promosi (porsi masing-masing)?

Promotional program analysis
7. Bagaimanakah bagan organisasi Marketing/Promotion Department Pocari Sweat?

8. Bagimanakah cara Pocari melakukan/ menentukan tahapan STP (segmenting, targeting dan
Positioning) untuk Explorion?

9. Siapakah yang menjadi target sasaran advergame “Explorion” dan bagaimana perilaku atau
gaya hidup mereka?

10. Konsep/ tema apa yang dipergunakan dalam advergame “Explorion”?

11. Elemen-clemen IMC apa sajakah yang dipergunakan dalam advergame “Explorion”?
12. Bagaimanakan peran masing-masing elemen tersebut?

13. Siapa saja agency (biro iklan atau konsultan PR) yang terlibat dalam “Explorion”?
14. Bagaimanakah hasil review Pocari terhadap program sejenis yang pernah dijalankan?

Communication process analysis
15. Respon seperti apa yang diharapkan dari konsumen/pemain?

16. Bagaimanakah hubungan dan penggunaan social media network dengan advergame
“Explorion”?
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17. Pesan komunikasi apakah yang ingin disampaikan melalui advergame “Explorion”?
18. Apakah ada figur, ambassador atau narasumber yang digunakan ?

19. Apakah ada prioritas pilihan media yang digunakan untuk “Explorion”

20. Apakah tujuan komunikasi yang hendak dicapai melalui Advergame “Explorion”
Develop IMC program

21. Apa tujuan dari masing-masing program yang dirancang (iklan, advergame, website, event,
dil)?

22. Rancangan kemasan pesan yang disiapkan seperti apa?

23. Bagaimanakah strategi dan pilihan mediayang dipergunakan pocari Sweat untuk masing-
masing elemen IMC

24. Strategi komunikasi (pesan, media, figur) apa sajakah yang dipergunakan dalam advergame
“Explorion”?

Budget Determination
25. Bagaimanakah proses penentuan budget komunikasi advergame “Explorion”?

26. Apakah ada pertimbangan khusus dalam penentuan Budget saat memutuskan untuk
membuat advergame “Explorion”?

Integrate and implement marcom strategies
27. Bagaimana Pocari Sweat mengkoordinasikan, mengintegrasikan, dan
mengimplementasikan strategi marketingnya melalui advergame “Explorion”?

Monitor, evaluate and control IMC program
28. Bagaimanakah bentuk evaluasi yang dilakukan Pocari Sweat terhadap advergame
“Explorion”?

29. Bagaimanakah interaksi dan Engagement yang terbentuk antara Pocari Sweat dengan
Konsumennya melalui Advergame “Explorion”?

30. Apa saja kendala-kendala yang dihadapi Pocari Sweat saat mengembangkan advergame
“Explorion”?

31. Hal-hal apa yang dilakukan oleh Pocari Sweat saat menghadapi kendala-kendala tersebut?

32. Bagaimanakah Pocari Sweat melihat Advergame “Explorion” secara keseluruhan?
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Karakteristik advergames

33.

34.

35.

36.

Bagaimanakah karakteristik (ciri-ciri) advergame yang dimiliki oleh “Explorion”, dilihat

dari beberapa karakteristik advergame yang efektif dibawah ini, mohon jelaskan

e Mudah diakses oleh semua orang, khususnya oleh mereka yang bukan pemain

e Mengasyikkan - Advergame harus mampu menarik dan menahan perhatian pemain
selama 5 sampai 30 menit

e  Mudah untuk dipahami, namun menantang untuk dimainkan

e Relevan dengan perusahaan/brand/produk yang diiklankan

e Viral - dapat mendorong komunikasi dengan teman-teman atau keluarga

Bagaimanakah karakteristik khusus advergame “Explorion” dilihat dari segi pemasaran,
seperti dalam beberapa point di bawah ini, mohon jelaskan

e Advergame dipilih oleh pemain sendiri dan tidak dapat dipaksakan

e Para pemain yang berinteraksi dengan advergame mengadopsi sikap yang aktif

dibandingkan dengan sikap pasif audience TV.

e Advergame mendorong pemain untuk berbagi pengalaman bermainnya dengan teman-

teman dan keluarga.

Sebagai salah satu alat dalam komunikasi pemasaran, apakah karakteristik advergame
“Explorion” juga disesuaikan dengan beberapa karakteristik khusus dibawah ini, mohon
jelaskan
e Kepribadian dari brand yang diiklankan.

e  Profil target audience
e  Karakteristik mediumnya — dalam hal ini internet
e  Tujuan strategis dari kampanye komunikasi.

Dari beberapa manfaat advergames dibawah ini, manakah manfaat yang sesuai dengan

advergame “explorion”, mohon jelaskan ?

e  Memperkuat Citra Brand

e Database yang didapatkan dari advergame dapat dipergunakan untuk riset dalam
penelitian demografi.

e Ketika permainan terhubung dengan email, target market dapat dicapai melalui
advertising

e  Pengunjung akan menghabiskan waktu lebih banyak pada website/ situs

e Meningkatkan traffic dalam viral marketing
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.
20.
21.
22.
23.

Pedoman Wawancara
Explorion Winner

Ceritakan bagaimana awal mulanya bisa bermain explorion?

Dari mana anda mengetahui informasi mengenai game explorion?

Apakah anda pernah melihat iklan-iklan atau informasi melalui media baik elektronik,
maupun media cetak dan media luar ruang mengenai explorion?

Apa yang ada di pikiran anda saat pertama kali melihat game explorion ?

Tindakan apa yang dilakukan saat anda telah mengetahui ada game explorion?
Apakah anda tertarik dengan game explorion?

Apa alasan/ hal-hal yang membuat anda tertarik dengan game explorion?

Apakah anda tertarik untuk mencoba memainkan explorion?

Apa alasan/ hal-hal yang mendorong anda untuk mencoba memainkan explorion?

. Langkah-langkah apa sajakah yang pertama kali anda lakukan saat akan mulai mencoba

memainkan explorion?

Apakah anda mengkilik tombol “like” pada facebook pocari dan menjadi followers
pocari/ explorion di twitter dan social media lainnya, jelaskan?

Apakah anda mem-bookmarks web page Pocari Sweat termasuk juga web page
explorion, jelaskan ?

Apa yang ada di pikiran anda saat pertama kali mencoba memainkan game explorion?

Apakah anda mengetahui adanya syarat-syarat dan ketentuan yang diberikan sebelum
bermain explorion?

Apa saja syarat-syarat dan ketentuanya?
Apakah anda keberatan/ tidak keberatan dengan syarat dan ketentuan tersebut, Mengapa ?

Hadiah/ rewards apa saja yang ditawarkan oleh pocari sweat dalam game explorion
kepada pemenang ?

Apakah hadiah/ reward tersebut berpengaruh terhadap keputusan anda untuk memainkan
game explorion, jelaskan?

Apakah anda mengerti dan mengetahui cara bermain explorion?

Bentuk registrasi seperti apa yang anda lakukan sebelum bermain explorion?
Menurut anda apakah game tersebut mudah untuk dimainkan oleh anda ?
Menurut anda apakah game tersebut mudah untuk dimainkan oleh siapa saja ?

Hal-hal apa saja yang membuat game tersebut mudah untuk dimainkan ?
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24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.

35.

36.

37.
38.

39.
40.
41.
42,

43.

44,
45.

46.

Apakah anda pernah mengalami kesulitan saat mencoba memainkan game explorion ?
Apa saja kesulitan yang anda alami saat mencoba memainkan game explorion ?
Dimanakah anda memainkan game explorion?

Apakah anda memang menyediakan waktu khusus untuk bermain game explorion?
Berapa lama waktu yang anda habiskan untuk bermain game explorion setiap harinya ?
Apakah anda pernah merasa bosan atau jenuh saat memainkan game tersebut?

Hal apa yang anda lakukan saat perasaan tersebut muncul?

Apakah yang menjadi tujuan dan motivasi anda untuk bermain game explorion?
Apakah anda menetapkan target khusus saat bermain game explorion?

Menurut anda, apakah game explorion cukup menantang untuk dimainkan?

Apakah anda berhasil melewati setiap tahapan/level/ tantangan yang ada pada game
explorion?

Bagaimana perasaan anda saat berhasil melalui tiap tahapan/ level/ tantangan yang ada
pada game explorion?

Hal-hal apa saja yang mendorong anda untuk menyelesaikan tiap tahapan/ level/
tantangan pada game explorion?

Apa saja eksplorasi-eksplorasi yang anda lakukan saat bermain game explorion?

Terkait dengan game explorion, apa saja tindakan-tindakan yang sudah anda lakukan
lewat digital dan social media (youtube, facebook, twitter, dil)

Apakah anda mencoba mencari informasi mengenai game explorion ?
Seperti apa bentuk pencarian informasi yang anda lakukan?
Apa yang anda harapkan dari informasi-informasi tersebut ?

Apakah anda berkomunikasi dengan orang-orang atau pemain lain yang memainkan
game explorion? Jelaskan

Apakah anda turut menginforrmasikan (menyebarkan informasi) game ini kepada teman-
teman dan keluarga anda ?

Media apa yang anda gunakan untuk menyebarkan informasi tersebut.

Apakah anda juga turut memberikan komentar di facebook, me-retweet, menggunakan
hastag Pocari/ explorion, mengirimkan video dan melakukan kegiatan-kegiatan lainnya
untuk mendapatkan atau menyebarkan menyebarkan informasi mengenai pocari dan
explorion kepada orang lain?

Jelaskan apa saja yang anda ketahui tentang game explorion. Seperti apakah
- Konsep/ tema gamenya

- Tampilan/ designnya

- Bentuk/ jenis permainannya
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48.
49.

50.

ol.
52.

53.

54,

55.

56.
57.

58.

59.
60.

61.

- Karakteristik pemainnya

- content / isi gamenya

- pesan yang ingin disampaikan melalui gamenya

- tokoh yang dipergunakan untuk game explorion

- fungsi dan peranan social media dalam game explorion

Apakah anda mengetahui kalau explorion merupakan game yang dibuat oleh Pocari
Sweat ?

Dari mana anda menggetahui hal tersebut?

Hal apa yang muncul dipikiran anda saat mengetahui bahwa explorion merupakan game
buatan pocari (apa yang anda dipikiran anda tentang pocari dan game explorion)

Menurut anda seperti apakah relevansi (kaitan) atau hubungan pocari sweat dengan game
explorion, dilihat dari beberapa point di bawah ini :

- Konsep/ tema gamenya

- Tampilan/ designnya

- Bentuk/ jenis permainannya

- Karakteristik pemainnya

- content/ isi gamenya

- pesan yang ingin disampaikan melalui gamenya
- tokoh yang dipergunakan untuk game explorion

Bagaimana image dan karakteristik pocari sweat menurut anda?

Menurut anda apakah game explorion dapat mewakili karakteristik brand pocari sweat
(dilihat dari beberapa point pada No. 31 diatas) ? jelaskan ?

Menurut anda, apa hal utama yang menjadi tujuan pocari sweat membuat game
explorion?

Apakah anda merasakan adanya ikatan/ hubungan/perubahan cara pandang terhadap
pocari sweat setelah bermain game explorion? Jelaskan

Bagaimana pandangan dan perasaan anda terhadap pocari sweat dalam kehidupan sehari-
hari anda setelah memainkan game explorion?

Apakah anda mengetahui dan merasakan manfaat pocari sweat?

Bagiamana konsumsi pocari sweat anda. Apakah ada peningkatan, dilihat dari sebelum
dan sesudah bermain game explorion?

Hal-hal positif dan manfaat apa yang anda dapatkan dan ketahui setelah memainkan
game tersebut?

Bagaimana pendapat anda terhadap game explorion secara keseluruhan. ?

Dibandingkan dengan game online lain yang pernah anda mainkan, apakah anda melihat
adanya perbedaan khusus yang dimiliki oleh game explorion?

Bagaimana pendapat anda terhadap pocari sweat secara keseluruhan ?
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63.

64.

65.

66.

67.
68.

69.

70.

71.
72.

73.

74.

75.
76.

Bagaimanakah hubungan yang anda miliki dengan pocari sweat, sebelum dan sesudah
bermain game explorion?

Apakah anda memiliki keinginan untuk menginfomasikan manfaat yang anda alami dan
rasakan mengenai pocari sweat ?

Apakah anda memiliki keinginan untuk merekomendasikan produk pocari kepada teman-
teman dan keluarga anda?

Dari informasi yang anda terima baik di media cetak, elektronik, maupun digital dan
social media, apakah ada pihak-pihak yang memberikan komentar-komentar buruk
terhadap pocari sweat maupun terhadap game explorion ?

Bagaimana pendapat dan pandangan anda terhadap hal ini?
Apakah ada hal-hal yang anda lakukan untuk menyingkapi hal tersebut? Jelaskan

Apakah anda akan berusaha untuk menjelaskan atau memberikan komentar/ sanggahan
apabila anda menemukan komentar-komentar buruk terhadap pocari dan explorion?

Apakah komentar-komentar tersebut akan merubah pandangan / perasaan yang
sebelumnya sudah anda miliki terhadap pocari?

Apakah anda aktif berkomunikasi dengan pocari sweat baik saat masih bermain
explorion, maupun setelah permainannya selesai?

Bentuk komunikasi seperti apa yang anda lakukan ?

Apakah saat ini anda masih sering mengunjungi web atau mencari informasi mengenai
pocari ?

Apakah anda terdorong untukmemberikan saran dan masukkan kepada pihak pocari
sweat ? jelaskan?

Apakah muncul keinginan untuk melindungi pocari sweat apabila ada pihak-pihak yang
menjelekkan/ memberikan komentar yang tidak baik baik terhadap pocari Pocari sweat
maupun terhadap game explorion , baik pada saat bermain explorion, maupun setelah
bermain explorion?

Tindakan apa yang anda lakukan?

Apakah anda memiliki keinginan atau ketertarikan untuk memainkan game pocari
lainnya (apabila pocari mengeluarkan game baru), jelaskan?
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Transkrip Wawancara Ricky Suhendar

Bagaimanakah penggunaan strategi IMC dalam kampanye POCari Sweat.

Pocari Sweat melakukan strategi digital campaign yang terintegrasi. Karena kita udah melakukan
penelitian dan mendapatkan hasil bahwasanya kalau kita hanya melakukan digital campaign
tersendiri melalui social media emang bagus (karena basically digital itu memang udah bagus), tapi
kalau kita melakukannya tidak terintegrasi itu tidak akan berhasil, dalam artian hasilnya tidak
optimum, jadi disinilah penggunaan konvensional media itu diperlukan.

Elemen-elemen IMC apa sajakah yang dipergunakan untuk kampanye Pocari Sweat

Dalam integrated social media campaign, selain melakukan campaign lewat digital dan social media,
kita juga disupport oleh TV, Radio, Print Ad, billboard, dan juga melalui PR. Elemen-elemen IMC
inilah yang kita pakai untuk mensupport agar kampanye digital yang kita lakukan dapat lebih optimal
hasilnya.

Apa yang melatarbelakangi pembuatan advergame “Explorion” pocarri Sweat

Basically gini, pocari sweat itu selalu memberikan informasi mengenai produk (produk benefit) dan
memberikan ilmu (pengetahuan). Nah target kita adalah anak muda, anak muda kalau dikasi
“gituan” mereka gak akan masuk. Informasi bahwa Pocari sweat bagus, dapat diserap oleh tubuh,
dan lain sebagainya itu gak akan masuk.

Karena intinya adalah mengenai edukasi kesehatan, jladi tugas kita adalah bagaimana memberikan
informasi tersebut dengan menciptakan “sesuatu” yang membuat orang itu (audience anak muda)
jadi seneng, tapi di dalemnya itu sebenernya dicekokin ilmu (pengetahuan).

Maka supaya gak boring mereka dikasi sesuatu yang menarik. Anak muda itu sukanya yang fun dan
segala hal yang berhubungan dengan game. Jadi inilah kenapa kita larinya ke situ.

Game disini dipakai untuk memberkan sesuatu yang menarik dan fun dalam mengedukasi. Mainlah
mereka disitu gamesnya tetapi di dalamnya, jangan salah loh, dalam games itu kan untuk yang
ionopolis, mereka harus membunuh monster-monster yang ada di rumah, monster-monster yang
ada di shopping mall, monster-monster yang ada di kamar mandi, padahal itu sebenernya adalah
memberikan ilmu-ilmu (pengetahuan), bahwasanya ditempat —tempat itu, tubuh kita kehilangan
cairan dan harus digantikan. Nah kalau explorion juga sama, games nya itu juga untuk memberikan
informasi bahwa mau jalan-jalan kemanapun, melakukan aktivitas apapun gak perlu khawatir
kekurangan cairan, karena ada Pocari Sweat yang akan menggantikan cairan tubuh.

Apa tujuan utama penggunaan advergame “explorion”

Jadi objective dari semua kampanye Pocari Sweat, tujuan utamanya itu untuk mengedukasi.
Sebenernya kita pengen kasi tau bahwasanya lu gak usah takut keringetan, gak usah takut
beraktivitas, lakukan aktivitas saja, cairan tubuh akan digantikan sama pocari sweat.

Nah caranya itu dengan memberikan edukasi yang fun melalui game.

Siapakah yang menjadi target sasaran advergame “Explorion”
Seperti yang saya sampaikan tadi, target sasarannya itu anak muda, umurnya 15-25, dan tentunya
pengguna social media terbesar kan memamg berada di usia itu.

Konsep/tema apa yang dipergunakan dalam advergame “Explorion”

konsep explorion itu disesuaikan dengan TVC sebelumnya dengan karakter telent Aelke Mariska. Di
Explorion mereka disuruh jalan-jalan ke eropa, ke asia, ke amerika, kemana-mana untuk cari
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sepedanya Aelke Mariska yang hilang tapi gak usah takut berkeringat, karena ada pocari sweat yang
gantiin.

Elemen-elemen IMC apa sajakah yang dipergunakan dalam advergame “Explorion”

Baik untuk lonopolis maupun Explorion, main source utamanya itu adalah digital. Digital yang kita
pakai disini diintegrasikan dengan konvensional media.

Seperti yang tadi saya sampaikan, kenapa kita integrasikan, karena kita pernah melakukan digital
saja, tapi hasilnya jadi kurang optimum kalau tidak diintegrasikan. Nah untuk Explorion, kita
integrasikan dengan TV (dengan Text banner di akhir TVC), Radio, Print Ad dan PR melalui pers
conference. Untuk lonopolis, kita pakai juga tambahan outdoor Placement berupa Billboard.

Bagaimanakah peran masing-masing elemen tersebut?
Masing-masing elemen tersebut lebih berperan untuk mensupport agar hasilnya jadi dapat
terintegrasi secara optimal.

Bagaimanakah strategi yang pocari Sweat lakukan dalam mengembangkan masing-masing elemen
IMC?

Basednya yang utamanya adalah digital. Kita mau semua permainan, kemana-mana akan balik ke
web. Kita pakai digital karena dunia sudah berubah, digitalisasi semakin meningkat. Semua
konsumen lari ke digital, apalagi apapun sekarang udah pakai mobile, semua orang mencari
informasi di situ. Nah Pocari Sweat juga tidak boleh kehilangan momen itu. Disinilah kita
kembangkan penggunaan digital itu dengan elemen-elemen lainnya agar lebih optimal. Semua
elemennya harus ada dan tingkatannya sama.

Pocari sweat pernah melakukan hal yang sama, tapi hanya digitalnya saja tanpa disupport dengan
elemen lain, hasilnya kurang.

Bagaimanakah hubungan dan penggunaan social media network dengan advergame “Explorion”
Di game explorion, mereka kan disuruh mencari sepeda Aelke Mariska yang hilang, nah mereka
harus mencari part by part bagian sepeda yang ada di semua Negara tersebut, di benua-benua nya.
Pada saat mereka nemu tempatnya, nemu part sepedanya seperti bagian ban atau stang sepeda,
disinilah hubungan dan fungsi penggunaan social medianya terlihat.

Mereka itu dikasi pilihan untuk automatic update atau gak ke social media (update dilakukan
melalui facebook atau twitter). Mereka memang gak dipaksakan, kalau gak mau update gak apa-apa,
tapi pointnya kecil, kalau update, pointnya gede. Jadi setelah update di social media, baik di twitter
atau facebooknya itu akan muncul pemberitahuan mengenai game explorion yang sedang
dimainkan. Fungsi social medianya disitu.

Pesan komunikasi apakah yang ingin disampaikan melalui advergame “Explorion”

Karena pocari sweat itu selalu berhubungan dengan keringat dan cairan tubuh yang hilang saat
beraktivitas, maka pesannya itu dengan campaign pocari lainnya yaitu Gak usah takut berkeringat,
gantikan cairan tubuh dengan pocari sweat .

Strategi komunikasi apa sajakah yang dikembangkan dalam advergame “Explorion”

Sama seperti apa yang disampaikan sebelumnya, strategi komunikasi kita adalah dengan
mengedukasi mereka dengan informasi dan pengetahuan seputar cairan tubuh melalui permainan
game yang fun.

Bagaimanakah proses penentuan budget komunikasi advergame “Explorion”
Khusus untuk budget, kita udah tentukan dari awal. Estimasi kurang lebih nya itu sudah ada.
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Apakah ada pertimbangan khusus dalam penentuan budget saat memutuskan untuk membuat
advergame “Explorion”

Karena ini pakenya digital melalui social media, pasti berpengaruh banget dengan penentuan
budgetnya. Dengan penggunaan social media, budget yang dikeluarkan tentunya tidak akan sebesar
budget yang harus dikeluarkan kalau pake konvensional media.

Bagaimana Pocari Sweat mengkoordinasikan, mengintegrasikan dan mengimplementasikan
strategi marketingnya melalui advergame “Explorion”

Basically, kita sadar bahwasanya digital adalah suatu hal yang sekarang lagi in, lagi booming di
Indonesia dan di dunia, especially di Indonesia, bagaimana social media terus tumbuh, nah kita tidak
boleh kehilangan momen itu jadi kita harus memanfaatkan channel social media sebagai tools untuk
mempromosikan produk. Tetapi itu saja tidak cukup, kita butuh support dari media lain, which is
konvensional media yang akan bersama-sama berperan untuk membantu campaign ini menjadi
lebih bagus. TV, Radio dan PR itu penting,karena bagaimana acara ini yang gedenya di Jakarta tapi
bias kedengeran di seluruh Indonesia. Kita ngundang wartawan, kasi tau mereka kegiatannya apa,
bikin sesuatu yang menarik supaya wartawan nulis.

Bagaimanakah bentuk evaluasi yang dilakukan pocari sweat terhadap advergame explorion?
Evaluasi dilakukan dengan melihat coverage, besarnya jumlah peserta, kemudian juga dilihat dari
trending topic. Tapi intinya dengan coverage dan jumlah peserta itu dua hal yang penting untuk
mengukur keberhasilan explorion. Untuk jumlah peserta, lonopolis itu 90 rb pemain, sementara
explorion 125 rb pemain

Bagaimanakah interaksi dan engagement yang terbentuk antara Pocari Sweat dengan
konsumennya melalui advergame “Explorion”?

Karena ini sifatnya game petualangan, jadi mereka harus selalu ngikutin dan terlibat dengan
gamenya tiap hari karena ada clue-cluenya maka secara tidak langsung, mau gak mau akan
terbentuk Interaksi dan engagement dengan brand Pocari karena dia akan terus dicekokin dengan
pocari, dia akan berinteraksi setiap hari, dia akan melihat brandnya. Tidak hanya online,
engagement juga terbentuk dengan community secara offline melalui kegiatan komunitas secara
offair.

Selain itu mereka juga akan semakin sadar dan secara tidak langsung ter-edukasi bahwa ternyata
gue ini di setiap aktivitas, lagi ntn TV akan kehilangan cairan tubuh, oh lagi mandi pun tetep
kehilangan cairan tubuh. Tapi gue tuh gak usah takut beraktivitas, nah gamenya memberitahukan
bahwa gak usah takut beraktivitas, kalau keringat mah gampang, krn bisa digantikan dengan pocari
sweat yang bisa diserap oleh tubuh dengan cepat

,Apa saja kendala-kendala yang dihadapi Pocari Sweat saat mengembangkan advergame
“Explorion”?

Kendala-kendala pasti ada, apalagi yang berhubungan dengan penggunaan teknologi digital dan
social media. Kita harus selalu siap hadapin itu kalau mau main di digital dan social media. Karena
permasalahan-permasalahan teknis pasti ada. Seperti untuk explorion, Karena pesertanya banyak,
server jadi down, jadi suka eror dan hang.

Hal-hal apa saja yang dilakukan oleh Pocari Sweat saat menghadapi kendala-kendala tersebut ?
Kalau untuk hal-hal teknik, kita langsung lakukan perbaikan, mau gak mau, supaya tetap bisa jalan
gamenya, kita harus nambah lagi kuotanya supaya gak berat kapasitas servernya, memorinya di
tambah juga.

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012



L-2

Kalau untuk complain, kita juga akan berusaha sebisa mungkin menjaab setiap pertanyaan atau
keluhan yang ada. Karena ini kan social media ya, semua terbuka, semua orang bisa kapan aja
ngomong apapun, nah jangan didiemin, karena kalau didiemin malah akan menjadi problem untuk
kita juga nantinya, jadi biasanya setiap complain atau keluhan itu kita kumpulin, terus kita jawab.
Cuma gak dijawab terus-terusan, kalau dijawabin terus satu-satu repot juga, apalagi kalau
complainnya sama tau sendiri, sekarang banyak abg-abg labil. Jadi harus pinter-pinter tau kapan
waktunya menjawab keluhan-keluhan mereka.

Bagaimanakah Pocari Sweat melihat advergame “Explorion” secara keseluruhan?

Game-game yang berbasiskan digital media seperti explorion kedepannya akan terus berkembang
dan bermunculan, karena masyarakat sekarang suka dengan sesuatu hal yang baru, fresh, fun dan
menyenangkan. Komunikasi udah gak bisa lagi dilakukan pake cara-cara konvensional saja. Itu
sebabnya kenapa akhirnya kita memutuskan untuk masuk dengan game, dalam hal ini game
explorion. nah rata-rata orang memanfaatkannya hanya digital saja, memang itu hal yang bagus tapi
hasilnya tidak optimum. Jadi tetep digital atau social media ini bagus, tapi akan lebih optimal kalau di
integrasikan dengan konvensional media. Itu akan membuat hasil jadi lebih optimum.
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SURAT KETERANGAN WAWANCARA

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Muhammad Hafid Zain
Tempat tinggal : Klaten, Delanggu
Status : Pemenang 2 game Explorion Pocari Sweat

Menyatakan dengan ini bahwa saya telah memberikan data-data dan informasi mengenai
game Explorion Pocari Sweat untuk dipakai sebagai bahan penelitian tesis atas nama Ira
Agustiana Halim, NPM 1006744704, dengan judul:

Strategi Integrated Social Media Network Game: Penggunaan Advergame dalam
Membentuk Customer Brand Engagement

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dipergunakan sebagai mana mestinya

Kelaten

\

M Hafid.2
Muhammad Hafid Zain
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SURAT KETERANGAN WAWANCARA

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Farhan Mar’ Isa
Tempat tinggal : Banda Aceh
Status : Pemenang 1 game Explorion Pocari Sweat

Menyatakan dengan ini bahwa saya telah memberikan data-data dan informasi mengenai
game Explorion Pocari Sweat untuk dipakai sebagai bahan penelitian tesis atas nama Ira
Agustiana Halim, NPM 1006744704, dengan judul:

Strategi Integrated Social Media Network Game: Penggunaan Advergame dalam
Membentuk Customer Brand Engagement

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dipergunakan sebagai mana mestinya

Banda Aceh

Fardan Mar’lsa
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dan sepedannya

Sejak kecil Aelke senang
membantu ayahnya merakit
sepeda
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di Ulang tahunnya yang ke 10.
Aelke pun dihadiahi sepeda

10 Tahun kemudian. Sepeda
ini pun tetap menemaninya

untuk kedua orang tuanya

Suatu hari ketika Aelke
sedang bermain

Tanpa ia sadari sepedanya
menghilang

Aelke sedih, kesal, bahkan
tidak sampai hati memberi
tahu ayahnya

Bermodalkan blueprint sepeda
itu... Dia bertekad mencari nya

Ayo bantu Aelke menemukan
sepedanya..
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Archevolution

o komentar

Grand Final Explorion: Jakarta Part 3

3 harus mencat seseorang vang bernama Nico v ing

fthat di patung panshan di sekitar CEK Berhubung k= GBK

al: (udik bemer dah) akhirnva kita mematuskan untud na:k taksi
keliling GBK., padaiial patung panalian deket sama koridor busway, #knik

pai juga akhirmya kita ke patung panahan, sayangnys disana yang dicariz malah
angol-nongol

lali nanya sana-sint termysts emang ada 2 patung panaban di GEK. Ebaset dah,
tornyata Neco ada di patung panahan vang satunya! Lar:!!

Setelah bertemu dengan Nico, akhirnya kita busa b hat sejensk aih. selap:
t lagd banr 500 &5 (ubuh

‘acan!

yang hilans tergantikan. Dan dala:
maklum sus, ool

atelah satn Jam beristirahat, veam 7 mamulal por)akanan lags di GEK. Mot Nico
kita bisa mengatabud clue selanju deagun cand menicord QI code ving dipaiang
&i sebuah papan pengumuman, Dan di sinilah keksoapan ragiadis,,

Berhubung ada sedikit k 2 tokais, akdh a menghabiskan banyak waktu

dasind, Sayangnya team lain pun akhirnya tay dimana QR code berada. *sigh*
#panikmodeon

Sotelah hampir setengah jam akhirnya kita berhasil menemulan clue selanjutnya.
Yay!

Perjalanan pun berlas

it ke plaza semangg. luckaly ada taksi yang baru pariar,

stkasst! 2sambilnyiapingolok :p

Sesampainya di pelangs, lata menuu ke skydiming rooftop, untuk bertemu dengan

seseorang yang membawa part terakhir sepeda salke, Untungnys ads mas buzser
Edefickry vang leads the way, jadi ngpga bakal nvasar deh, . aman (thanks s Jot mas!
#tarharm)

Di lante atas gue yang sempet celingukan karena emang agak susah mencari orang
yang di maksud, sempet yang masok resto & agiatiptn orang dari luar kaca. p

#malubet

Setelab sekian lama mencan akhimya kita meneamukan temipat vang dimaks

Agak sedikit no hope soalnya kita masih belum tau kita ads di wrutan berapa, yang

Aclke’s Bicycle

-
)
- t'\\. )

Shideshow

Pages
& Home
.- ";5::"‘11 A\ Soc SOHY e e

Hunt Expenience

Popular Posty

A joursey with Aalke
Indanesia (Part 2)
etelnh beberapa jan
chirnys kita samg

Bandera Hasanuddin
Internationsl Alrport
petualangan kta di Makassar pun i
mulai! ;D Untung...

A journey with Aalke:
ot 1)

ha ! Finally we

wd at Japan! Both
were admiring

o much! The

g cities

and kind ci

Japan {

rich-culture
wonderfil vi

Hello Pocarian! haw are
you today? fine? i hope

linagood

hen reading
iHyoures

my
tired, take o rest and 4.

Grand Final Explorion:

Jakarts Part 1

U U UWUWUUWUUUUUGUWUULUUUUUUUUGUULD LU UUUUUULUUHUUUUULUUUUUSE WuUuuguuuu

jedas Team 5 pasti udah dateng, siyasall. ;p

oo ODODOODD OO DD DO PO RO DD hD DO DO O ODDODD DD O DO D OD

Akhirnya perjalanan
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S — e e ——— »
Dan ternyata toam 2 barhasil masuk 2 busar! JRENG JRENG! sempat jantungsn jugs - kompanan teeakhlr
sepeda yang hilang

mungguin hastl, dan bener bener ngga nynnghs kita bisa masuk arutan 3 besar! dilandutkan kemball. Setelah melakul

Alliitnya part tarakhir supoda Aelke, berupa bel sopeds unyy, biss kits dapathan! prodes yang panjang skhirnya k,

YAY! #gogulingnusalangterharunya %) Bye Bye - 1 PA

A besutiful Sooy from
a one of my fuvorite

J-Band. | thought there

was 5o PV for this song,

but recently | found it
Plosse enjoy .. lye Bye

The Journey...begins!!
Good Morning People!
Today is the first day of
Explaion; Pocarl

fiweat! An online game
which challengw
find some components of missin

ONS BLOSFEST ‘o9
1 eoad vour blog ever day and enjay
it, that'y why | start making my own
g4+ hope u-witl resd it
someday ... hopefully u will emoy it ..

U LU UUVUUVUVUVUVLUYLNYNLUVLULU U

Finally! Our team folund the last part of Aelke's bike! Bravo team oo~! D

1 Geand Final Explorion
Ve 1) Jakarta Part 3

&Y Dasikoridar busway di
Koty tus. kita
malsnjutkan perjalanan
ke GEE. Seanpet yang

Syukur Alhamduiilish ternyata going to Japan isn't only o dream! nggak nvougha
perjuangan dagt awe] bermain explorion, dan ratusan by p=main, sampai bisa
masuk ke 10 besar, »lhirmya berbuah manic Beribu terima kesih mungkin tidak
cukup uatuk membalkas satates keringat buzzee & PT vang selalu mendampingi,

¢ U U wu

o000 DOCOODNOODODOO00DDD

hriar

khususmye buat mas @defclory & juga mbak @vidyafaizs, karenn taspa merelo ngesot. gan di tanab biar biza

mungkin gue n2ea akan bisa berkasd sampa; disinl, terima ka:ih udsh ng=dukung |‘3 mask oOF kot e

dan belalang, smasf kalo widal bikin gregetan selama perfalanax. . Incla Allsh nanti l -] Pes Make a \Wiskid)

oleboaya saya kirim lewat twitpic. #digampar p - When Daytime tarns to night, When
l. the moon shines bright! VWhen you're

0 . tuckesd in b And averything
Thanks buat segenap crow Pocari Sweat, mulai dan pak § rsuha, mba alright! Sllxru!"b‘\ w0 ”‘pl“cl

@andinamutya, mas #bagushimsa dan coew vang lain sang sudah membarikan

o000 00

Legervpatan dan juga pengalaman yang tak tarnsa; harganya ol ama o sploron - Ajourney with Aelke
batlangsung, Dan coce @ Aslka_msariska yang udah menjadiinspirasi tarbesar 2 . A1 - i.:.lll‘\mnu::\ dat
. Finally wa rod at
selama explorian, words canpot express my feelings, mor my thanks for 21l your O‘I'-ﬂ - ‘Tokyo! The eastern
helpe %) capital af Japon'
l ACW“.(E smae
: S ; \) 3 ' 3 people, Toky o bs the worldialargest
Bunt tonen-teman kpliah dan SS yang udah uendukung, dan kelusrgs besar di ) metropolitan ares and sbon.
Klutes, what would { do without you, Dan jugh baat temec-temen Kiallst explorsed l
yang laig @ ranmarepan Gicfanfordyansah @issafarhan Bkeke ooy Fbrotherbam c ' Bl Blog Arcluve
@bushida_ gy @angelinajessica @ atymapotd @norkamishtall of you brothureal € g 3
winner guys! fkasicullanstereofosmstun 1p 'l‘ » so12()
- Wooon (03
For all you do, 1'll be forexiie giutef!. ) €y
P ¥ Deternber (4)
. Gernd Finnl Explocion: Jukarta
(To be continued?) ¢ Parts
- Cg2 Geand Final Explocion: Jakarta
Part 2
Cg2
i - = Geand Final Explocion: Jakarta .
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Besutiful sunset this afternoon
Jerihy, Pesender. 1), 2911 o komentar

» Novamber [12)

. - » Oktober (12)
Grand Final Explorion: Jakarta Part 2

» September (4)

* » Msi(2)

Hati yang ditunggu-tunggo pun akdhisrmya tha.. > so10(2)

Untunglah disini kita ditemani oleh 2 orang yang alan membanty kita untuk » za0g(6)

menear part sepeda yang hilang dalam petualangan keliling jakarta, kenalan dulu Déberdayakin oleh Blagger,

nih sama kukak @defickry & §vidyafaiza yang berjasa besar buat gw, jangan lupa

rame-rame fallow twitter-nya yaa! :DD About Me

Bersama kesembilan teman lain yang thut mencan, akdarnya kots tahu tujuan R ARGV Uriow

pertama kita adalah sebuah tempat yang ramad dikunjung oleh warga jakarta dan | am only one...But still |

pama tompat tersebut diambil dari seorang pangeran bernama pangeran s ane...I cannot do

wiraguna.. kira-kira dimana ya? brawsing dula deh pake hp Nexiaa Journey :DD everything., Hut still | can
Jo something..And

Setelah beberapa sont akbirnys betens fugs! tequpal yang kit tuju pertama kali because [ cannot do everything .1 will

not refuse 1o do the something that |

ndalah kebun binatang ragunan, hapus cepet-oapet kesana ik, bechubuag
ternan-teman yang lan jugs et membarsty Aelke jadi het s gerak capat bar ngga
heduluan, :D

Sayang gegara kecerobolan goe (ups sl clae sheet 5 » plak) althirsys ki ada &

urutan ke delapaaf »

tan do- (E rd Everatt Hala)

LINAY FrCe EMGYARKY

Music Playvr

Setelal pertarungan brotal mencard taksi (visaf kemaren sampad nabraic-nabrak
pererta yang bain sakao o semangatnya (p) akhionva Zita sampad juea di keban

birint g raguisan, Disana tecnvata temun-temun yaop lain sudah nolal mescari clae
yaug lalnt 1ok, harus ngebot i/ XD

oD PO DD DODPODD OO DO

U U U UUULUUUULUULULULUWULDUGEUDUDUUYUUUUSUULDUGLEUDUOUUGLLUUUUUUUUUUDUUUUU

Sebenernys agak random juga sih, pertama kali pergs ke ragonan, dan kta hans
laridar! keliling kabun binatang t=5. LOL. Unturenya pechokalan kita Tonglap, ada
HP, sejuonlah ang, poth transjakarts Gaga-jaga biar mggu salah transit :p) da Jega
beberapa botol Focan Sweat vang akan menlaga cairan tabub kita agar tedindar dan
dolvdrasi, Tajuan kita vang pertasma adalah sebyah tempat peovewsen wpeda di
daleat pintu dtara Ragunag katapya disana ada segeacang yang tan dimnsne
lomponen sepeda yang temakkir berada, Beshobung kita odahjaub-jash sanipe ke
rarunan, nggak sda salahra kan buat parsis.narssan bentar sama penghuni &1 sana
Jang - Jarang kan biea Lotoniu sodara Tams. heuhse

MusiePlaylise
Music Marlist ot MixPod.com

Lutest Tweets o &

Setelah berputar-putir mencan, dari kandang harinasu putih sampe kaodang

binturong, akbirnya kita bertemu dengan seseorung vang bernams Arman di dekoat
L

kolam pelikan, Disana kita menyadari babwa komponen sepeda teraldhar yang kita

cori ternyats sudah berpindab tangan. #galaubet {(

Dari informan yung dibertkan Arman, kita akhirnys tau kemungkinan posis
komponen sepeda Aelke berada. Kita akan menemul seseorang di sebuah tempat
yang terkenal akan bangunan-bangunan tus belats peninggalun masa penjajahan
belands, Harus copet-copet ngajar busway nih! Sesampainys & kopidor tarnysta ada
saty team yang sudah datang dulusn, Wah, keduluan nih. Ssatnya ngebujuk supir

busway biar baruan berangkat. #pokeapalosupir p

Dan berangkatiah kita ke kots tua yvang letakowya, uhuk, Jumayan jauh dari ragunan.
Bisa gunain kesempatan bust menum Pocari Sweat nih, lard terus capek bro! (D
Setelah beberapa saut sampadah kata ke hota tus, untung aja team yang lain
meogalams ‘insden” kecil di balte transit, Jadi bisa nge-lead deb, po offense tho

farhan. #ngikikeenti ;p

fcoOoPOOO O DD DO DD OO DD DD PO DO "D DD DD Y
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Di kota tua kita akhirnya kita mendapatkan clue untuk mencan di sekitar museum
Fatahillah. D
terkenal loh, berhubung udah sampe sini., narsss dikit bole lah., uhuk. :p

ni ada sebuah meram, patung, dan juga prasasti-prasasti vang

Dan museum Fatahillals kita bergerak ke museum lain yang letaknya tak jauh dan
i, dara clus yung kit dapetin sih katanya ada d: subuah tempat vang banyak

boneka-ny s Kayakuya bueros lan nih, ngos-ngosan bene: dah! #d:cambuk

Ha .Np!l.]n yap

Sayang ternyata komponen yang kita cari katanyp cod
seting teclihat berolahruga di Gelors Bung Karne, #kemudaan
Setelah menvelesatlan tantangan di k srialanan kembali dilaniutkat,
Sainpal di huar kota tus, oh keterou ter ng faim, Sempet *dadalydadah’
gite deh, hakahah. #d:toyorbajamaah

atlet yang

Gelora Bung Karmo! kami datang! *ngesot ke koridor busway*
"

OO OO0 OO0 DODO0O0O0DDO0ODD0DO0OD0DOODOD0O0OD
U U WU UUUUULUUUUUDUUUUUUUUUUUUUUUU
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" Oy 2 { nae
NiAnan, Peaemeeh 1, 201 o komentar

Grand Final Explorion: Jakarta Part 1
L
Alhirnya perjalanan untuk menemukan kompones terakbir sepeds vang hilang

dilanjutkan kembali, Setelah melalus proses yang panjang akhirnya kita mengetahui

letak komponen terakhir yang akan tnslengkapl sepeda Aelke vang hilang. :D

Menurut sebuah info yang kita dapatian, bel sepeda yang kita can ada di kota

Jukarta. Sambil m

gy pesawat datang, lota berjani untuk bertemu &i bandara
soekarno hatta dan paginya kita akan menuju sebaah pabrik yang ada di sukabumi

Ponasaran pabrik apa? sabasaar, nanti pasti dleeritain ke, )
¥

atu malam, keesokan harinya kita memumskan untyl

at yang ada di Sukabumi bersama bebe

THPA LOMER yan

membantu unrok menoart part sepeda yang hilang. 1D

penalanan, akhirsy s kita sampai jugs & pabrik pocarn sweat!
kitn nian berkelititig melthat proses pembuatan produk pocasd sweat dar
awal sampai aklir, dari phoses pembustan botol hitges pengepakan, Disini kata
dissmnbut dengan ssngat hangat, dan tak Tups pale kits juys dibekali bebersps botol
o cat vang alun meneman pesjalanan jota selamy (xctory visit. Jadinggak
bakal takut dohidras: deh walau lita akan berjalan seharian, -D

can

Sebelum memulai perjelannn dadam ranghks factory vieit, kita dibekali berbagei
macaminfo teatang visi misi. sejarsh, dan juga ahur peobustan produk pocsn sweat,

Dinini lata juga dibeka)) banyak informasi tentang ficscti yang menpads fosdas: i
Amorta [ndah Otsuka, Nama "Amerta” sendiri berasal dar bahasa sansekerta yang
w products for

Sian

berarti “air kahidu Dengan filcsoll "Otsika-peopie creating o
" Pocart Swaat !

untalk i 1
la aspek dan juga kesahatan yang bebih baik sebagai tjuan

better hea b

e 4

keo-korwatifitas-an d

utams PT, Amerta Indah Otsuka

Wah, lota dapat banyak banget miormasi berguna nih, ternyata seru juga loh

berkunyung ke pabrik pocari sweat! :D

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012
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Setelah berkoliling melhat proses pembuatan produk pocsri sweat, nggek ada

salahtiya fotofoto narsis dubu neh!

fOODPEODODDEDEDOD
L PR T TR TR T TR TR T TR TR TR

Besok ada kejutan sory aps lagi ¥a? b, (DD

ae00n o0
g U U uUEe uuu
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Archevolution

Nanis, Nake 0, 17 2 komentar

Japan Trip with @pocarilD (Part 2) Alke's Bicyde

»

Menghabiskan satu malam di atas langit mungkin bisa jadi pangalamag pertama buat

gw. Jadi bukan hal yang memalukan kalau gw gak bisa tidur semalam suntuk :D.

o0 ODDODOD
Uuwuwuu

Sempet sesekah nonton film sambil merem melek, cavesdropping percakapan

penumpang di d 15 gw walaupin ngen Lau mereks BgomOng Apaa, smpe
bolak-bakik ke xmar kocil karess pangeslan alam, Yany feles bukan nalam dimans

gw bisa bobas selotjoran stan tidur tanpa harus takat ngigo sembaratigas. -1

Dan akbiroys wakiu mesunsukian pukal o600 WELES (wnkty lait cins bagian
elutan). Dalam bobatapa jam lag kata o ssmpal di Norite Xokusad KatS stau
balass ketwanya Nanta [ntatnational Alspoet, prafektur Chiba, Jepang XD Masih
toringat jolas sant kita perfime kall turug dar pesswat, Dari dalam passwat o(h
(pongennya) kita knbanr disnmbut trus o lealungin bungs kek artis gita (g rop), Tapd
baro boro diledungin pake banga, yacs o4a kite tunen pescovat langsung 1oaungin
sval gegara angin dingic yung masuk secsra hrutal lewat colal colah garbarmte.
BT

Slidoahony

Doannn s ol onys Kot oo nialdom kald juga di Nania Alrport, «heboh XD

Pagsn

Home

Lxplonoged Social Scavenger
Hunt Ly panionce

Popullar Posts

Yokoso Jupain!!

= Anlke
ot a2
b7 i )
Setolab urusan fmigras selessl, perialanan dilanduthan dongan shattle bus menain - PR jEm
1 .1 N % K112 ampal &
botel kita di shinjulos-abi, Bukan Tagh hal yang weigeiwtian malilit Hog yang akon Bandars Hasans s'llm
lita nadda datang on-time di balve yang dijaga olah bebarapa petugas vang International Alrport
a . & . i
mengenakan masker dan sebuah mic ustek pengerus spara. Bahkan ada juga ynag potualanyan ata di Makassar pun di
datang beberapa menit sebelum waktu kodatangan seperti yang tertuligdi sign
board, Pokokaya keren level maksimal, (D A\ journmey with Aslks
Japan (Part 1)
)
Vosha ! Finally we
serived at Jupan! Doth
Y ' of uy wore admiring

Jagan so much! The
rich-cultures, dazzing cities
wondecful view, and kind of

History of Pocart Swant

Hello Pocarian! how are
you today? fine? | hope
you're allin a good

condition when reading
my blog, or i you're
tirnd, taka n roat and o

Grand Fioal Explorion
Jakarta Part
Akhirnya parjalanan
w—— untuk menemukan
. komponea terakhir
sepeds vanyg hilonyg
dilanjutican kemball, Setelah melatul
proses yang panjang akhirya k
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Sampo Koper pun sds autriannya sodis. )
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= l > o “ one army Iavonte
Dannan perjalanan pun dilanjutkan mengju kota Shinjuke, Waktu perjalanan dan cea J-Band. | thought thare
marita ke shinjuku belih kurang memakan waktu saty jam lobih. gue-lups menit . was no PV for this song,
RPN Botthe bais i Jeoane Allenahand da N X . Gga but rocently | found it,
ntung hampir semua shuttde bus di Jepang dilenghapi dengan penghangat, jadi ga l Paase attfoy... Bye Dye.,
porhu takut kadinginan, roh jendela sama pintu ditutup, Sayang kalo mau pakewifidi G g'd x
bus harus langganan dulu, hhh. #mentalgratisandeactivated w l 3 A . The Journey . .beging!!
l ‘ Good M-uuu;r I'wople!
Today ix the first day of
Sesnmpainys lata &5 Shinjuku, sempot yang igengan syan hotel yang akan 3 l 2 é‘ '.:,ﬁr::m.;.(.:"n e
It gy, tidurd selama dua hari. Suhu & shinjoku yang npga kira-kira dinginnys c l 2 Swwat! An online gama
menambal hasrat untuk segera nyampe ke hotel semakin tak terkoutrol, Rasanys OBR | sndsine wm;’:::“::l::':'ﬂ'n:‘:'”"° w
bener-boner petigen copet nemphok kasur, ngelurusin kaks trus mandi pake air ¢ l 3
angot, Tapl sayany,. sesampainya bits di hotel, semus kesnginan itu kandas karenas l NS BLOSIEST ‘oo
kit tornyata masih belum bisa check-ln, Ketyataan memang terkadung «© l 2 1 v;&l \u:r blog l"mdl:l\ and enjoy
menyakitkan, #halah cta ::h:’ l"l -h';v: :x’::l‘l‘r:':d i it
c la someday ... hopefully u will enjoy it
Setelak istirahat (be: boaghar koper) di lobby selama eatu jam, alhirays #JapanTrip l
P YRR | - . v Cad Grand Fioal Explorion
with @ PocariID pun dimalai, Berhubung hotel kita, Century Southern Toawer ' Takaota Bure
(lumaysn) deket sama Shinjuky station, jadi kita putuskan untak naik kereta ke [4 l b Dart koridor burway di
Shibuya, Akhirmnys kesarapean jugs naik kecota di Jupang. #udik p cad kota tus, kita
I melanjuthan perjalanan
ke GBE. Sempet yang
Diari stasion ini kita biss nadk kersta ke berbagai sujian, karona shimguku station ind € ' 2 nzesot gegulingan di ,mmlh" bisa
bisa dibilang the biggest & busiest wation daa jugs pusat dari camua korota di [ masuk di koridor kota
Tokyo. Jadi jangan heran kalat mas masuk/ kelsar gate di stasiunnya aja biza bikin cad Pots Make 0 Wish )
kesasar. Salah keluar gatediys aja bisa bikin kita harun poter baltk. c When Devtime turns to night, When
#pongalamanpribadi the maon shines bright ‘\hnp you're
Ditambah Iagi keptlala lahass yang kadang bikin kita gars k- zarak kepala. /angan Cg2 m:‘n;h And -;;;u"r'lhmgv
| Lo that plate..
kagot kido kita tunya arah pake bahasa in grris & meseks ouma bisa bemgong Gy & £

ngeliatin kita Beneran nyesel kenapa duls ngge ngelanjutin les bahasa Jopang pas
SEMA. ».4 < "

Ajourney with Aelke

Jagan (Pt 5)

b Pinally v frrived at

2 Tokyo! The sastern

copital at n!
Ax.wrdang:-,-nw

poople, Tokyo ks the warld's l5pest

metropolitan area and ecen

3

Dars Shimjuks station kita menujoShibuya Station vang hanys terpaut 4 us stasing
dars Shinjuien. Beesib, riap, dan modern, mwngkin kesan (03 yang pertama kal:
torlintas di kepala, Bener-bener gak jauh beda sama 3 ang biasa kita Kat o

kaobany wkan dorama/ animee.

Dard gisiasjn sudab terlihat dengan jolas budays orang Jepang yeng sengat
meoutamakan kenyarianan penumpang, sepecti priority seof untuk penuspang
yang brusia lanjut sampai amiera peagawaes di beberapa sudut gerbong. Bay kita
yang kiwrang lancar berbaluisa jepang pan dijamin ngge bakal kelewatan turan
staginn karens hampir di setiop kereta sudah daleogapi dengan pota dalar bahacs
ingymin, mepetuya ya romanil lak ya p

Sertipet fuga ngelint Banyak muda-misds sempal bapak-bapak ber)as v ang duduk
dengan muka serius smbil baca mangs. Tern yata memang gak faoh beds sama yvang
biasa pwbaca i args. pokoknya sugee-— ¥

TuS U
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Japan Trip with T pocari 1D (Part
1)

> Februgi (1)
» Januart (3)

Sesampainys & Shibieyva langsung tancap gas mentju Mi\omylﬁ"m
topat di depan starunshibuya. Lucy jugs nalysampa gate nyw puar Sikanl nxma
Hachiko gate, .

» 2o
> 20a0(2)
» 2009 (6)
Diber dnvakan oleh Blogger
Abour Me
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l 1 am only ene.. But still |
3

I am oon...] cannot do

1. ‘ L N

l d everyihing., Dot still | can
2 da something...And

l because 1 canoot do averything...I will

I 2 not refiase to do the something that §

I 2 cats do- (Edward Everstt Hale)

Ia LIMAT PROFIL LENGKANKY

I 3  Musk Player

I 3

l Bl

l 3

I Bl

e Bl
Finally, your master has come, hachiko, 1) *ngomong sama patung® I
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Lanjut ke shibuya crossing vang letaknya tepat disamping Hachiko statue, Sempet
yang pengen bolak-balik nyvebrang tapi sayang wakta ngga memungkinkan
#opapainjugayak

MusicPlaylist
Music Mlaylist at MixPod.com

Latest Tweets
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The (amcus erossing 15 front of Shibus o station.
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AK DB new stngle billboard, Give me five,
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Hachiko bus di Shibuya Crossing, kawai desu e, i3

Lanjut ke next post deh! jax mata nee. 1D
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Japan Trip with @pocarilD (Part 1)

Bulan hidup namanys kalau tanpe mamp

D bakan mimpl namanya kaban tidak diwajudican

Bava menginjaidon kaki di Jepang, merasakoan dingmays subm minus, sampai
mengiosung tempet-tompat yang dulo hanya biss dilihat lowat foto, rasanys masih
soperti tienph. 11 Jike i'm warohing o dream I never wake 1 from. Raxnnys
sepert] tidak ingin dibangunkan dart tidur. Saat bangun pus mast terasa sepert)
bormbmpd. Tidak berlobiban karena bisa pergl Xe tompat vang dildam-idamkan sejak
kool di wimur yang sudah-tidak muda-tapi-belum-tua ind ternysta memang bukan

hal yang mustabil, 1)

inlah bermingey mingge bethutat dengan persiapan, mulad durl dokutnet
dokistien yang aseli bikin jorawatan, tagas-tugas yang menumptik karsies imetnang
tidak tarsentub, akdhirmya “satu mingge” yang ditunggetungm pus akhirnys the

Satu nunggo mengunyusg negert mataha terhit, 1)

Berpedoman satu peta dun Deberapa borbar kertus berisi st tompat yang ingi4
dikunjungl, » koper ukuran sedang, dun winter clothes, o khirnye persalann s solama
burang Yebib 7 jang puin dlomalek, Dorav o) dard pasantian & oog Tamayan par oy,
Wiy a tersan, y abos o menemani-Pu GATatg, sebut aaks oo manys agus halw,

Coritanya pungguin pesawat, tapi intinya tetep. . cuakan-imakan, 7

2 painh menst perfak 1 pesawat moduu bandasa

X iskan dengan mengo
Rass bosan & sacto’ pus hilang dalans sexefap, apalagi kalay

1 sepert: apa Jepang yang dulunya hanya bisa dshat di internet.

ot kita. S0) obg3 pun tiba di chamgd 3gak oy esek juga ngeliat betapa
ars d i, maa pandab stasiun keberangiatan afa mus aath

ntang apa saje yangslon kita
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Parbedaan antars yg mau pijet beneran sama vy mau foto doang
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Setelah mats dimanjakan olsh sederst toko oleh-oleh, sampad outlet dengan
brund-beand terkenal, althirnys kita putuskan masuk ke waiting room, sebelum
sequaty hal yang tidak dilnginkan terjadi. #tamparmuokasebelumkalap

Antrian panjaag SQ detgan tejean Narits Airport,
{siny L Orang jepan g semua. #ymmenaritios

Dasaan 6 jam perjalanan menujm Narita Alrport pan diznala dapet sty kurvi
losong di sebelah dan sebelabnya lag: = kulok eantik vy caritanys kopisals sama
pasangannya, Buru goo kasth tas di kurs: v eag kosong biar ngga dipake. musahahiab,

Fuvilamizk
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Saatnys mecilapati pergalmasn desgae SO, Ittekimant *lanswung solimustan biny
ngza kedingnan®

o
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Cerita di balik layar Explorion (Part 3)

Daaan akhirnya hari vang disanti-nanti kan datang, berhubung udah persah
diceritain jadi singkat aja kali ya. *gak niat emang. :p

Seperti pagi2 sebelumnya, kita sempetin untuk sarapan dulu, 5 menit, sebalum
lari-larian keliling jakarta. Yak, dengan bodohnya gue (sama randy :p) turun buat
sarapan beberapa menit sebelum berangkat ke starting point. Alhasil setelah
beberapa sendok, kita harus udah berangkat dan goe masi pake selop hotel sama

celana pendek. *ngacir ke kamar* 1p

Sesampainya kita di kantor AlO, ternyats buszer yg menemani sama finalis dars
jakarta udah kampul, Setengah jam sebelumnya kit di bekali petsl HP nexian

journey, dan jugs uang

Buat yang mau liat serunya Grandfinal Explorion langsung aja klik video di bawah.

D

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012
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Cerita di balik layar Explorion (Part 2)

Hari kedua grand final explorion di Jakarta, :D

Sejak pags kita (peserta dan luar kota) sudak bersiap perg ke sukabum: dalam

rangka kunjungan pabrik (Factory Visit) ke pabrik Pocart Sweat. Bust ngingetin lagl

ads 5 finales yang berasal dan luar jakarta termasuk gue, farhan, randy, irfan sama

jestica, Yang | da sjeng, nocika, sahel, bram sama satu finalis Iagi (yz gue lupa

tiin sama barry

usih aklvrnya kita selesal sarapan pagl & besgepas untuk berkumpul
it kemudian akhirnya satu pefsata finalis yg berasal dari
tang ke hotel tempat kits menginap. Biar stmosfer nys

“Dari kint ada Jession, Ajeng, Noriks, Ztthe, gue, iandy, Irfan, coma Farhan
rda barry cumaf saynng npgs keliatan. ip
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Perjalanan ke pabrilesukabumi berjalan degan ansat kKhidmat, ichicknat banget

malah. Ads yg dengrrn musk, ada yg nyanyhaysayi, sds fuga yg agobro! taps sda

jugn yg tidur. dan galcusah ditasys slapayy tidiiszp.

Sesampalnya di pabrth kita Luging dinfak menonton video alur pemluatan Pocar
wat, dilanjuthan dengan faetory vist, dan makan slang. gakakan pernih lups

kalo yg beginian D

totelah factory visit selseal, perjalanan dilanjutkss Lembali reenuju jabkurta, Tujiien

Jata selanjutnya adalah kantar AIO & daccak PEN st bt bodefing oingont tentasiy

grandfinal yang akan disedengearakan besok, Dart dugdniah partama kall guy

bertemu sama kukak tercintah mbal {yafaiaa, yg walip n belum konalan

s tapt ontah kenapa gue udab n acda getaran getarun i anturs ata,

L
g - .
. TR
. ‘

—
— 3
[y 4
4 b
“ '..
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Suasana éi iantor AIO yg nyaman :D
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Setelah sesi QicA berakhar acars kembali dilanjutican deagin tentu saja...makan
makam di PIM, Kita bersepulub (v adah kayak anak panti asuhan) dengan muka
lusub belum mandi akbirnya hengot ke mall buat makan malam. Sempat yg bete
BUNEEUIN pesanan malanan sama kesasar Pas nyan mushola (yang vung-wungnys
malah window shopping) tapt untunglah pads akbirnya kita diberikan hidaysh

meauju kembali ke arah yg benar, op

Habis itw pulacg ke hatel doh, Sampet yang diceritain pengalaman wakta k)
wandimamutys pergl ke Jepang dan dengan sukses bilon gue gn bise tidy
mibeinnyn, 1D
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Cerita di balik layar Explorion (Part 1)
~

Carita i ballk layar? apaan lagl nih? emang explotion masi ada lanjutannya? woooh

FYL, semenfak balan lalu sanopal sekarung goe punya satu kelinsssn barn yg bisa
dibilang agak aneh, dan kebaasasn anoh ity adalah: suba-senyum-senyum gak-jelss

sendiran kalo-lagi gak ada orang, ctskup 9.4 a.. aneh kan

Entah itu tenmasuk bebissaan aths smang penyast <D taps yang jelas "hobi” baru

goe (ol mas gue babonkan sampal sekaranyg, dan sering kambub kalo lagi ngelamuat

Hayoloh, emangnyn agelamsunin apaan?

Vi npalagd kndau bukas ngelamusis ke

bonangas indab sewaktu (0w e

borsamn para finalist axplorion, #ecieee

#halbasalunyet 13

Sotelah beboraps mingsu berlain, tetiba taroetus ide untuk menulis kejadinm
hojadian locu, uatk, mengiinrukan saropal yang *ubuk® mepalukan yang murighin
belumm sempat diceritakan sant grand (08l explorion beclacgrang, [D Sekeda:
meogingathonn, dan kesepualah finalis v ong torpiliky, loms dosotarnnys borpsa! dun
baur kota Jakartn, Jessen dari banduiay, Randy dard paleabong, Farhas dar acsh,
Irtan dan tulungaggun o, den yg paling gan:eag, gue darl klates, #dies

¢ ditoyosbenjamash

Todi geritanya b, pada hari pectama, Kitx difwmput & bacdnrs soutta dan
berknmalan dengan # pate s s orew durl Pocan Sweat yrics mar agis s
hakalk it toccinta, mbak undin :p. Setelah metinozcu boberapa sat akhkisova
setmun finnkist dari luar kota datars. Sandy yy pertamsa, gue yong kedua, farbayg
otign, dan ve veeslir Trian, terpaksa kita tinggal dEhandera karena kelamadn
datongnyn, bebw suggal ding. p

Dt artolah negura api megyarang, o4 ralah. sotelah yeruun hr:mun;.-.l (koouall

Jomtion yaag mungkis wiah tidnren di hotel, wuou! *p) skliimys perialeiu \dta

megyusuri kota sakarta dirulal D

Perjadanan di mobsl galam itu tentu saja berjalan dengan amat khidomt, larena
hamy

kona jetlag, Xamsen gey abis, hahaha. ( 9

Ay semuanys kecapean dan gue kena jetlag, Sologakarta enngs saty jamn dan gue

Parjalanan da

bandara ke hotel kita habwian dengan men:aniter pergerakan votes

untuk yathan privilege saat inporspe mant

sazpainya di hotel, akdiirmys
ue saa randy satu kamar tetansgaan samd bnun.; o jeszica
sodangkan irfan sama farhan torpaksa nginep di lobby xarena gak dapet kamas,

#piit égakdeng

Setelah berbenah, kita akhirnya memutuskanuatdle ... ydur: Dan begituldh s

1, ya emang gak ada yg pecties baat dicentain sh. ahahiabs

pertama di akarta b

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012
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MAIN QUENT 21 SOUTH AMISICA

L Alles

Dethanys o Buenoe Aves, Wt enbed menghubinigl nomor trsebut dan bermyatas ofang 8 meng ek
ta oy temny o sebuah hota o Arganing, Kota it adaksh Rosano, seih saty kuts beshesar & Provesl
BTt Fe. Owvaa ya bota e sstnd !

Sl KUK @ peta rosar, argesting

2, Potn Perrid Ash

Pedro iang o ts s dan Serarviyn adeih perbust stanghandebar sepeils yarg tekenal &
Aanung halamannya, ereks besdun berpmah dan saat diaoysan deena Senpat oo,
Sty e b webialy fote. Kot e @hamuban Mngusl B Deserber 1744, K0e bk & bote mane
¥4 futo iy dhand?

Seperteryn bty bea lngsung o det knta marn pang dmsbasud.

Jownb 1 Copiapd

Ok seatnya It pets ciaeteiah b dan Mk ik
Jwwab ; kb caracas, venczuela & peta

2

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012



MAIN QUEST 3 | NORTM AMERICA

1 Sergalan ke Utra

Setbanya d Berviz Jabvez Stematonad Arport, ke fn . e avoh ua ita ¥ |
vty Ieuss rmencms snghatan yang mwrid b o Ut s Mewco, Corl emsbaners dery

Wrud anghutar b hute e pa pang epat ¥

Jawabe httpe fxpledn/mZmod

2 Garteleh perjalanan parang 20 Jam dengan ve, Mis bedwnti & sebuah halte d T, Mt mium
Pacan Swveat i b se0er g sokuskan nencan roengan| Ads sebust mobl yang devsada
enterkon) Mt Urpwogen, w rempetkerisban del srbngm lames, dan i menpataan kele g
IORFANG seinah (erout skadis harmand bt yang erhenl & Sen Oegn,
Jowabe di dekat cabformia

A Pwrhantian selariprvye sdelah hota Pheerds, James berencana menbel perbehale rad 1o d
bt st pehebarian ey palng dekat dengan hota

yowabe Desart Shy Mall
A Aumtn, Ten
Perplonen bevlarput, thalsh bta & sebs bagan yerg terkenal dengan Conbroys. Wele

oy i Tt YUR, Bk et <8 iy birl clan Mk bk e ot Tosas varyg dirnabaand|
Thekote Towas s mpw ya?
towobs kidk surstintexas & pets

5.La0u Favent
Peta sudsh dremban, tangh

Aps ya rams tevpetvsT
Jawnbs http:/ fxplran/narIRV

Wts avturren s ‘—“‘““WMHWM‘MM
awlartion b I Sonat ya, CUscn & s serry
wummmmpmumhmu
Nta, adn pang tau ngDek ¥ - th apa yo?

el Wik oot Mirtahads & desmmark
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Tarpa menungai tamal, bta lnguung menakd s meruju Sed. Sepanjang pecsanan, perumiang 4
mhm“m“wmmmmm
-‘QWONMMMMMUMN Do g proe whomwrviasiomn
L b sebush oacy O Bere, Seny Jugs 1 bayskrya, Museum vang o mokeud

A, Parjslanan Fanjang K Ukane

Tt g ydarian Sargan motd g 12 jam, thalsh Min & kots Lytv, Untung Adi Poce) Seewt
yang menggantian jon tbuh yang eng selama O perlanan, Kta sudsh berjang Unauk berteny
Dwratrr & sebush taman pemakaman yang terkenal dan bersejarsh @ kata . D shan munod dengen
enggunhan srpede ke Laman 1v.

Yesbs, pertanyaen sentreg selarutityal xDm e nama tamee 4!
Jawab : Lychakiv Cemetery

5, Mefavor) flass Takart
Tharsks Witk & ave e, Dentnil Gat koegorse lerghap gl e o b kot ) el
Prands, K O i b £ sepwda & Eropa, (F per jalenan, Ometr)

cority tentang yebrah mussue yarg rananys Serdenper seoert tumah B, Termyats e adalsh
munes feniang segaroh ream ditator o Huse,

Lokawrrrn  pwla ads deiwn o !

Jumale K0 Btapest (dobat Hungara

6. Moetaiga talibug
Penandagan &

e

. tywer, contre of

2, Teka Teb Dalon Notes

Mries bersebut tsTyata dede dsten bahoss Asd dan Wiungnye perdudul Harchn menggurakan
Butuina ov datn hetudopan sohien 2, Pide niden L sebut Griube Dadies hte bus maneens bt ag

T o S drat J5720 01N G200 TE yang hako Wwsat Judan dar wt bkl dhiurvgd beded it 24 jen,
Cob deh mamubban boordnst i be maps el Yahoo atwu Google, munglen tis memban tu

Jawab : Tungad

35urps f Pageria

O hrtn Torgmed, e berserm Toussef, Saorang Algera yang Inyata 1n) @ mans eegw! empones
Selaruitriy yorg Mia v, Perjelaren dvds dergen B franmt pertames Ngea. O tengah-
tergah Yokt Habors Park ada temout o Jengan huaen bar yang bisgue dan par banget bust

T ) 8 ) P A e B A Dacke () g e AN RA, Pocaran (8 e ke
e Bat o B engah hudan, Manack sokak, semogn nformasyia teas Wta temokan

Towwal o) harsi ot ilubah WM Winrm Sgrang. Dopmemn soger bavge! 1) i ingels meng bokiry
Saronnng & wes pawab | WMt Spde in/obIthAE
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WMl Serarpil Ke Kamern
mmnmammmmmmwmam
Youssef: r itk vencobe heeng o ssleh sek taman
nasorel yarg ads 3 s can dorkan selenir peta Doda Wia rak k vhasy
Mungian yang dmabaud adeish Taman Nesandl d famenun yo?

Jowab : Dossls

e s

Melenatl Sungal M Pusn

Bulan cuna Kaneruan s alan bar bass, Aaget kakay Lganda
g terknrad s ey bmdaban slamwrya. Nah & saleh sty dart Surge

Puth yerg ade d Ugardde 1, e sl G ' b b bk “”.
¥rars nQapSN yu serunya?

Jawmub : Rafting

tues
Menghwden Owah Konfik

mdnﬂuumun.u 833 robd yang man
s :;._Ll__‘. ek

dan makianan termank Pocar Swiat Lrak melewan d

dan mebanan ferrash Pocan Sweat UraA me

Tory bia Srgpal mencan orang yaeg b

Munghan kita bsa crl meveka & s

Jorwaks ;b

2. Peres ks G Vaking
mmmmuu“mmmmomm
Pubmtan I, pehugen : ekeryghapen doi rver Mta, Walh, by

mmmmummm»nnmmﬁmmm
ks dengan jalan darat. Kamu tahu nggek nama teemat 117 Kal perasaran, coba ook i sy

Vot perbiatanm ywg dnabsual adsah Wageh, ¥ata v Serlesst O atara Arvisar (nda] dan Lahora
(Mbstan). Wit/ fuphein/t2dIuk }

3, Paryabaran Jeh ke Purcst

Satabm melartpithan perslanan ke tirur, kita nange 3 setush ntermat cafe dekat Haw Delbs untik
vt gt b i wekar b et it pang bita ilaatian cant @ Talyan. Perjaga cate
rrivata 30 thhsk by mrgerees lerried i

Tawals Kathenandu
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Alwrmrdst & Sergladedy
Aktwryn sanps 1ps o Bangladesh, mn“mu‘ yarg CAup Desar beberap

tathum teraker, tacs bots mengambd | bet _mmw-n
WA Gl KITa shhwris cuvan mendanat 1o der sgw s vang " S

Sut s er e baeena S mesgert Sahusa Pggis, Lakad b ‘—t-‘“ Galaen
7 Kemisban Dure 1 dmarw yoh!

Vil bus pete gt tf eebieiah b dengen Googie st Yahoo Mape!
Jawab | sundarbian, Bangladesh

5, Leniogt Shan

mﬁnmwmnmm:mmmmmmm

ermet thits deh isar caran Lbuh yorg hang thor. Setelsh o9 ty skfwnye tnk

Barang yarg Mta mpang! the & Lembish 5han, suat daerah d Myanmar. Dengan uang yarg a
seadanya, kita bensaha mencan dan temyata & daerah i terdapat danay yang sangat

Tk whrnan wepertl o, sepeda, dan triding.

mm\nmmmmuunwm

Jawab ; Inle

mmm
ya & g, & sast bingurg roe b Unhungryn ada orang sng yeng dengen
numummm
mervber! formas soef part yang shan Wits o ads
o setuady pelelangan gelep barang
M id naesir v Mancheng Maeq
seper tra oda nfo e

Pant
dant @0

a
a
Panssarun deh s et i, semoge ade Jmabisnys
Turmamen aumo yarg se000t tevkenal di Jepang, dgelar o Pukuoks Cify b
Jawab 1 http) fxpledn/viwtiph
aue: a
A Heoshwra
Abdweriya hia # bk horrgy yirg MUs o bess (temuban & sustu hots
mmmum—nwwumm—um
yang Hang! Setelsh rergeosk peta, Wia hary o, o Utwrn, Yo tess ach

pesherdian per tama ks, wwmznuman*mm
Dome untuk menperngat indakan bom tahun 2945

Dwrara ya terpat (7 Sens Juga Jha mangr AA) ke sanat

Jawak | twrashinma
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untuk yanss & nanpaeyys perslenan Mts harus tarus
‘M-! mummmucmnmmmm
ayakerya frargle b sar seharian sen Jagh rih! )
Ameria yang menanamian modal bessr & v,
Agsa v rens peinahsarriyn
Jowab : Goldman Sachy

Que 4

Tase

AN, By o b Xarg) o Undver sl Glusis] Ken) sernyats thogal & Negors,

mhmmmwm-m o pun menawrkan det uniuk
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mmau‘mwmmmmm

Taman apa ya yarg dmeksud!

Jamab : Mortlake Ganden
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W) e IS remrratishan vtk melaniuthan DoOManan dergan kerela dan Bta shan melnwal Kata
Dunmba pay et bedan Fiverder oo shan 1 Strewt Perfurrmance Wikd Cup, e den
hale e seperh e v ) AR, munghin b b

e n /vt Dew

Mg/

aus
Vieswr mae
oeddl oty

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012




Wikemas Dot MATN QUEST & ¢ ASTA (e § 7 DIMANA 77 ga mile
Noveste L3 a4 1) 200m < Lie

Sylvia Widyarmt man ouest 1 ywg 6 Dk jovaterniys 208
. n—q‘m ) i mohen hentusns.
Noventer 008 A0 Jine  Uke
Kavin Lissnbert hoh o
Mavseter |4 00 102700 Lhe
| Hoventier numh_g-lh
Chew Tian wemars wara
n--h- un 107w de

nu- a1 e b

Solyan Law s serpsl ndo ab, dun I Sersd et leman,
. munmnmmn

Wik Bert Lytel od py tow Tesa Dn 9
Thrvente 140t 110 ke Lbe

Emfe Venae e e
Nk .

L N

ey oo & oo
[T
Wl Dwel Futamah

Srvarrbne M LL0 B

Haditya Patrich
Hovverrieer 14t 1)

Mrvervhber 1N al S0 -

Yosarabibe Clve bes wroty ahus dork ol 1111
m 19 pt 0.80pm - Like

. :MM*.*W&&
mnnn- e
Benakl Talie s please. ., @8_TAMIR
| Mowvarrbir 19 01 13100 Vb
M Abwi Tanpang raile sya diry
Toirverriver W ol Fen - ke
Anefen Jrmwan b pn e bukan hamtie, tage g atie
-n_-quv'm:-i. : b et s v P
WA Setsish e ehs 500 0 pake PU, bery deh o sccount sy
ks 2 arang e aviie.
Sareniriion 19 ot B 30eee - Line

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012



Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012



SRl b

BNDARAAN

ON INE INDONESIA . M W

PETARALA b STV A
» | ==
Grand Final Explorion Pocari Sweat, Hore! e
Sepeda Aelke Ketemu! B e mees

-.

WU 1 OIS 1 mea s bist waw |

PACEBOOE dam Twitter manad
worinl medin paling diminats dan
banyah dipunaban dari bwibaga
hlanpan, Moslni dari g
Perting status anmpal bersin
gamesnline vang techilang

e bnp e dan mengasy dhan

Mangombi! powman e Pocnri

Frowt manggelar Quent Carme

Eaplotsan yong diminaly dan
Sitkut: ahstar 1152000 ST yang
terdafias sebagal peserta

Apa itu Explorien®

Gume int sukam wekedar Many senasg g detaps juga haan dax
menjadi mn«tuﬁb‘nm:uphnmﬂhmnn mol‘hlcm berun
melalus dueds save utah sejpeda Aalha Marishe yasg hilang,

Totakhas s it Deserta Sage & s rusham maniavab bash s gad pertanysan septar
fabta-fubte di dutia, berhreasi dolont dunse digital, mang - imkas fols fugs wasay.

mlw..mltm&-hmnmmhmsmhxm
7a Citajugs skan digital svent yasg lain d¢
043, butuz B nnh-‘-odahllud-m-m.qmrunnlmsﬂnu
(o7/v3) du Plaza Semazegl, Jakarta,

Durl 125000 pesects, akbirnyw taspilih oo grand finalis yany memasok takag skher
San berkal (ling 2xkarts untck mecemulan kamposen terakhic epeds Aulke. Start
Gurt Hoad Offies 25, Asowrta Indah Otsuba, Keban Bonatang Ragunan, Kot Tus tan
Gelors Rung Kama yang kemudian becakiuir &1 Fiazs Semanggl,

Setalah baclambe tarpdis dus pemecany reny Mag untuk berlur kaJepany selaza
semingpe. Marska adalah Farhan Mar? Isa dari SandaAceh das Muhsscsad Halld
Zaim aaal Klaten

COvmeden:
(wka/gur)
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Entertainment | HotStyle | News

Final Quest Game Explorion Pocari
Sweal
O(ommenhm -

Di dadamn quest Explorion para Pocarian ditantang untuk menyelesaikan

Seambertisw Delicious delicious! Edredditt

tantangan- tantangan online dengan bantuan petunjuk- petunjuk interaktif dan
fakta- fakta unik yang dapat ditemukan di dunia maya menggunakan search
engine ataupun sockal media; Fakta-fakta unik yang dikumpulkan di 5 benua inl
dapat menambah pengetahuan serta memperhuas wawasan para Pocarian

LintasCale - Pocan Sweat manggelar Grang Fanal
Exploman sebaga tahap akhw dan Explonion, The First
Online Quest in Indonesia. Orand Fnal Explonon yang
dikuts olah 10 Hinalie inl acath final guest mareks datam
mambanty Acke manemukan komponen tecakhir
sopedanya yang teang dangan hadah iburan gratis ke
Japang erlama samngou

Explonon, The First Online Guast in Indonenis. vang
ke aknl dan edubstil i menupakan nteg i darl
waebste ocan Swaat Indonesia dengan socal media
natworks - Faceboak dan Ty etar, Bxplonon membaws
para Pocaran mengekapior 4 bermua lewat durva mayas dalam guest mereka urtuk
membanty Aelke mancarl dan mengumauikan i kemponan sepedanya yang hilang dengan
Grand Final Laplonan sebagal afang final quest yang dselenggarakan secars live untuk
mencan dan menemukan kamponen deesembilan) tarakhie, 5o M madha, tenitamy
Facebook dan Twitter vang sast sl menjadi trend o kalangan mas7arakast dahat Pocai
Sweat sobagal suatu palusng untuk berkraasi dengan merancang Indonasia’s First Onkne
Quent gaine dangan tamplan yang manank, metods manjawab pertanyasen portany agan
Yang urvk perts mendidi seputar fakts fakta di durkcs, sebiaoa meda Penry Ampalan pessn
QUM e KeDA X Manyarabat 5000 )angaen takut Darkernng®t ketda baraktiveass Larens
canan tubsuh yang hilang skan digantikan cleh Pocan Swaat,

Pocarn Swest Exploncn

Hoad of Marketing Pocart Sweat Indonasia, Ridey Sufiendar mengatakan "Grand Fonal
Explonon adalah tantangan terakhir yang harus dilewat gleh Kasepuluh finalis terpdh
untuk membantu Acslke menemukan komponen terakhe Sepadanya yang hiang. Dy Grand
Foal Explorion i, para inails akan ditantsng untuk men <lesakan tantangarn-tantangan
unik dengan petunjuk-petuniuk yang tersedia, seperts yang mereka [akukan dalem onine
quest meraks di Explarion

0i dalam guest Explorion para Pocarian ditantang untub menyelesalan tantangan.
tantangan onling dengan bantuan petunjuk-petunjuk inter aktif dan fakts -fakta unik yang
dapat atemukan o dunia maya menggunakan search engine ataupun sooal media;
Fakra-fakta unik vang dkumpulkan & 5 benua nl dapat menamb ah pengetahuarn sety
memperiuas wawasan gara Pocanan

Selan diugl kemampuan berpice dan wawasanya, untuk mengadi 10 inahg t<rpfih dan
111.000 Pocarian - pada saat perfode game berlacgsung, dao mencapai tahap akhir
Grand Final Explonion, para Pocanan juga akan duy kreatifitasnya dalam menulis essay
sngkat kepada Acke. seputar topk “Kenapa kamu I3yak membanty Aclice dalam mencan
komponen terakhir sopedanya & Grand Final Explonon?” Mereka juga ditantang untuk
berkreas dalam duria digeal dan mengnmian kreasl foto mergka dengan Pocan Sweat

Setedah melals sefeks) ketat indah, 10 fina%s vang berasal hidak hanya dan Jakarta, tetapi
juga dan Bandung, Klaten, Tukingagung, Palembang sampa dengan Banda Aceh,

berlomba dalam Grand Final Exolonon vana akan dimulsi pada 17 December 2011, dan
Head Offios PT Amacta Indah Otsubca untuk salanytnya menpela)ah menuju S chedk pointsy

Yang tersebar di selunuh pengury Kota Jakana. Kesepulun inalie akan many esasakan
LANtangan-Lantangan yang ada o Kebun Binatang Ragunan, Kota Tua, dan Gelora Bung
KArmo Senayan sampi pada check poirt terakhir di Plazs Semangg

Lebih lanput Ricky Sunandar mengetashan, “Satu hal lag yang menank dan Grand Fina
Explonan inv, inads Bdak hanya akan menyelasmban challongoes secara ondine tetapl
MOrakca JUOA AEANEANG Uecara Nk untuk manpelajaty Kota Takarta dalam sebuah
aksplonas yang sangat senu. Oleh karena &y, dalam menyelesakan fnal quest mi, pentng
JUGH DAg Dara peserty Untuk MeEnjaon Ssupan 1on dan caran tubiuh mereka

O wkher Grand Fanal Explorion int skan daambil 2 pemenang dengan waktu tercepat berhasd
menamukan kbmponen terakhe dan sepeda Aelke yang hilang, Xedua pamaenang barhak
Atan hackah lbaran gratis ke Jepang ke beberapa kota & Jepang sepert Tokushwma, kota
Amana Pocan Sweat alahrkan, D kadud pemanang akan mengunungl pabrk Pocar
Swoat dan Otsuka Museum of Art, salah satu mudsum tarbesan & Jepang yang didnkan
oleh Otyukca sebagm nduk perusahaan dan penghasil mnuman Pocan Sweast. Dy museum
N, para pemanang dapat meAhat yecara langeung karys mastempiecs pelbos dunia yang
@ buat dengan metode vang ik dan inovatil yatu of stas keramik

Malin Explonon, Pocan Swast manocehikan pencapman fantastis dengan mangumpulican
febih dan 115,000 paman Galam kurun waktu kurang dan 3 butan dan mengajak merexa
Dergabung dalam sebuash socisl scavenger hunt yang seru dan edukatd umtuk membanty
Avlke manemukan komponen -komponaen dan sepedanya yang ang
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L O
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"Pocan Sweat, brand yang sangat peduli skan unsur pendcdikan, melalu Explonon im tetap
pada komémennya dalam membenkan edukasi yang tepat kepada masyarakat, terutama
mengenal pentingnya mamsliki gaya hidup sehat yang menunjang aktivikas sehan-han
salah satunya yatu dengan menjaga kesaimbangan caran tubuh™ tutup Rcky

Subendar.(geo)

Total iews: 91
Daily Views: 2

Total Viaws: 01
Daily Views: 2

ﬁ, wmm;unoml
- . ! :
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* vy © retenet © fausetre

astrsakusuma Bkn batal tp bl ada jJdw)
e i Jakardihh AT $Seputiarfvent:
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Intascafe.com/2011/12/27 /col, va
Olintascafe

- ey reteset - Ravesite

tasCaute:
Itura
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Ineties Dty Selmnghagrrys
Intlegrani langsurg dangan soaial media membuat penysharan wal Pocan Sweat Explonon d
Foagle OF The Yea 2010 Kalungan 1emajo Laeadi begiu cepatayn
Derta Utara
Putnye
:'"""‘ ‘:::‘ Tak sampm 1ige bulan, pengguna onkne quest game itu mencapsl 115 000 orang jauh leth baryak
lnmmm dibandinghan lonopolis pada 2010 yang dgunakan oleh 93 700 pengguna Konsep Exploden dan
Lt lonopalis memang barbeda Mamun, kedua game tarsebul sama- sama mamanfaatcan sosial medis
Wauborn weperti Facebook, Twsttar, dan Foursquarse sebags bagan dael cara barmimm (Qnmepiay) Hasiings
[ tidak hanya user yung antusias. pge promosi sl ddapet oleh PT Amarta Indsh Otsuka setaky
Novorw prochinan Pocan Sweat g PN DN TN 48 otond i Ind: »
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st indonuais Ricky Subndie Haus dinkul Golam mensdin sosad modm Nebags (e Sy
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Food
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Oftee wniten fuotork. yang nm porsama ok BBl Pocer Swest iy e Seat inl Pocen Sweat 1dak lag
Moy & Mase ticara mangensl manfaat produk socars m. namun masuk ke pencictnan soul d brand dad
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e biad menngkat hingga 24% dibandingkan pada tahup lalu dengan omzet yang pada 2011 diperkirakan
s mencapal Rpl.7 tilun Sejak masuknya Pocan Sweat ks Indonssia pada 1983- 2005 prockk
raesh muman (sotonk inl mamang uelenegsng seadiian o pasa HNamwn,8ast ini umiah pessng Pecad
Propess Swem d pasar amatiah baryak dan terus menggerus market share,
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Archevolution

o komentar

Grand Final Explorion: Jakarta Part 3

3 harus mencat seseorang vang bernama Nico v ing

fthat di patung panshan di sekitar CEK Berhubung k= GBK

al: (udik bemer dah) akhirnva kita mematuskan untud na:k taksi
keliling GBK., padaiial patung panalian deket sama koridor busway, #knik

pai juga akhirmya kita ke patung panahan, sayangnys disana yang dicariz malah
angol-nongol

lali nanya sana-sint termysts emang ada 2 patung panaban di GEK. Ebaset dah,
tornyata Neco ada di patung panahan vang satunya! Lar:!!

Setelah bertemu dengan Nico, akhirnya kita busa b hat sejensk aih. selap:
t lagd banr 500 &5 (ubuh

‘acan!

yang hilans tergantikan. Dan dala:
maklum sus, ool

atelah satn Jam beristirahat, veam 7 mamulal por)akanan lags di GEK. Mot Nico
kita bisa mengatabud clue selanju deagun cand menicord QI code ving dipaiang
&i sebuah papan pengumuman, Dan di sinilah keksoapan ragiadis,,

Berhubung ada sedikit k 2 tokais, akdh a menghabiskan banyak waktu

dasind, Sayangnya team lain pun akhirnya tay dimana QR code berada. *sigh*
#panikmodeon

Sotelah hampir setengah jam akhirnya kita berhasil menemulan clue selanjutnya.
Yay!

Perjalanan pun berlas

it ke plaza semangg. luckaly ada taksi yang baru pariar,

stkasst! 2sambilnyiapingolok :p

Sesampainya di pelangs, lata menuu ke skydiming rooftop, untuk bertemu dengan

seseorang yang membawa part terakhir sepeda salke, Untungnys ads mas buzser
Edefickry vang leads the way, jadi ngpga bakal nvasar deh, . aman (thanks s Jot mas!
#tarharm)

Di lante atas gue yang sempet celingukan karena emang agak susah mencari orang
yang di maksud, sempet yang masok resto & agiatiptn orang dari luar kaca. p

#malubet

Setelab sekian lama mencan akhimya kita meneamukan temipat vang dimaks

Agak sedikit no hope soalnya kita masih belum tau kita ads di wrutan berapa, yang

Aclke’s Bicycle

-
)
- t'\\. )

Shideshow

Pages
& Home
.- ";5::"‘11 A\ Soc SOHY e e

Hunt Expenience

Popular Posty

A joursey with Aalke
Indanesia (Part 2)
etelnh beberapa jan
chirnys kita samg

Bandera Hasanuddin
Internationsl Alrport
petualangan kta di Makassar pun i
mulai! ;D Untung...

A journey with Aalke:
ot 1)

ha ! Finally we

wd at Japan! Both
were admiring

o much! The

g cities

and kind ci

Japan {

rich-culture
wonderfil vi

Hello Pocarian! haw are
you today? fine? i hope

linagood

hen reading
iHyoures

my
tired, take o rest and 4.

Grand Final Explorion:

Jakarts Part 1

U U UWUWUUWUUUUUGUWUULUUUUUUUUGUULD LU UUUUUULUUHUUUUULUUUUUSE WuUuuguuuu

jedas Team 5 pasti udah dateng, siyasall. ;p

oo ODODOODD OO DD DO PO RO DD hD DO DO O ODDODD DD O DO D OD

Akhirnya perjalanan
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S — e e ——— »
Dan ternyata toam 2 barhasil masuk 2 busar! JRENG JRENG! sempat jantungsn jugs - kompanan teeakhlr
sepeda yang hilang

mungguin hastl, dan bener bener ngga nynnghs kita bisa masuk arutan 3 besar! dilandutkan kemball. Setelah melakul

Alliitnya part tarakhir supoda Aelke, berupa bel sopeds unyy, biss kits dapathan! prodes yang panjang skhirnya k,

YAY! #gogulingnusalangterharunya %) Bye Bye - 1 PA

A besutiful Sooy from
a one of my fuvorite

J-Band. | thought there

was 5o PV for this song,

but recently | found it
Plosse enjoy .. lye Bye

The Journey...begins!!
Good Morning People!
Today is the first day of
Explaion; Pocarl

fiweat! An online game
which challengw
find some components of missin

ONS BLOSFEST ‘o9
1 eoad vour blog ever day and enjay
it, that'y why | start making my own
g4+ hope u-witl resd it
someday ... hopefully u will emoy it ..

U LU UUVUUVUVUVUVLUYLNYNLUVLULU U

Finally! Our team folund the last part of Aelke's bike! Bravo team oo~! D

1 Geand Final Explorion
Ve 1) Jakarta Part 3

&Y Dasikoridar busway di
Koty tus. kita
malsnjutkan perjalanan
ke GEE. Seanpet yang

Syukur Alhamduiilish ternyata going to Japan isn't only o dream! nggak nvougha
perjuangan dagt awe] bermain explorion, dan ratusan by p=main, sampai bisa
masuk ke 10 besar, »lhirmya berbuah manic Beribu terima kesih mungkin tidak
cukup uatuk membalkas satates keringat buzzee & PT vang selalu mendampingi,

¢ U U wu

o000 DOCOODNOODODOO00DDD

hriar

khususmye buat mas @defclory & juga mbak @vidyafaizs, karenn taspa merelo ngesot. gan di tanab biar biza

mungkin gue n2ea akan bisa berkasd sampa; disinl, terima ka:ih udsh ng=dukung |‘3 mask oOF kot e

dan belalang, smasf kalo widal bikin gregetan selama perfalanax. . Incla Allsh nanti l -] Pes Make a \Wiskid)

oleboaya saya kirim lewat twitpic. #digampar p - When Daytime tarns to night, When
l. the moon shines bright! VWhen you're

0 . tuckesd in b And averything
Thanks buat segenap crow Pocari Sweat, mulai dan pak § rsuha, mba alright! Sllxru!"b‘\ w0 ”‘pl“cl

@andinamutya, mas #bagushimsa dan coew vang lain sang sudah membarikan

o000 00

Legervpatan dan juga pengalaman yang tak tarnsa; harganya ol ama o sploron - Ajourney with Aelke
batlangsung, Dan coce @ Aslka_msariska yang udah menjadiinspirasi tarbesar 2 . A1 - i.:.lll‘\mnu::\ dat
. Finally wa rod at
selama explorian, words canpot express my feelings, mor my thanks for 21l your O‘I'-ﬂ - ‘Tokyo! The eastern
helpe %) capital af Japon'
l ACW“.(E smae
: S ; \) 3 ' 3 people, Toky o bs the worldialargest
Bunt tonen-teman kpliah dan SS yang udah uendukung, dan kelusrgs besar di ) metropolitan ares and sbon.
Klutes, what would { do without you, Dan jugh baat temec-temen Kiallst explorsed l
yang laig @ ranmarepan Gicfanfordyansah @issafarhan Bkeke ooy Fbrotherbam c ' Bl Blog Arcluve
@bushida_ gy @angelinajessica @ atymapotd @norkamishtall of you brothureal € g 3
winner guys! fkasicullanstereofosmstun 1p 'l‘ » so12()
- Wooon (03
For all you do, 1'll be forexiie giutef!. ) €y
P ¥ Deternber (4)
. Gernd Finnl Explocion: Jukarta
(To be continued?) ¢ Parts
- Cg2 Geand Final Explocion: Jakarta
Part 2
Cg2
i - = Geand Final Explocion: Jakarta .
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Besutiful sunset this afternoon
Jerihy, Pesender. 1), 2911 o komentar

» Novamber [12)

. - » Oktober (12)
Grand Final Explorion: Jakarta Part 2

» September (4)

* » Msi(2)

Hati yang ditunggu-tunggo pun akdhisrmya tha.. > so10(2)

Untunglah disini kita ditemani oleh 2 orang yang alan membanty kita untuk » za0g(6)

menear part sepeda yang hilang dalam petualangan keliling jakarta, kenalan dulu Déberdayakin oleh Blagger,

nih sama kukak @defickry & §vidyafaiza yang berjasa besar buat gw, jangan lupa

rame-rame fallow twitter-nya yaa! :DD About Me

Bersama kesembilan teman lain yang thut mencan, akdarnya kots tahu tujuan R ARGV Uriow

pertama kita adalah sebuah tempat yang ramad dikunjung oleh warga jakarta dan | am only one...But still |

pama tompat tersebut diambil dari seorang pangeran bernama pangeran s ane...I cannot do

wiraguna.. kira-kira dimana ya? brawsing dula deh pake hp Nexiaa Journey :DD everything., Hut still | can
Jo something..And

Setelah beberapa sont akbirnys betens fugs! tequpal yang kit tuju pertama kali because [ cannot do everything .1 will

not refuse 1o do the something that |

ndalah kebun binatang ragunan, hapus cepet-oapet kesana ik, bechubuag
ternan-teman yang lan jugs et membarsty Aelke jadi het s gerak capat bar ngga
heduluan, :D

Sayang gegara kecerobolan goe (ups sl clae sheet 5 » plak) althirsys ki ada &

urutan ke delapaaf »

tan do- (E rd Everatt Hala)

LINAY FrCe EMGYARKY

Music Playvr

Setelal pertarungan brotal mencard taksi (visaf kemaren sampad nabraic-nabrak
pererta yang bain sakao o semangatnya (p) akhionva Zita sampad juea di keban

birint g raguisan, Disana tecnvata temun-temun yaop lain sudah nolal mescari clae
yaug lalnt 1ok, harus ngebot i/ XD

oD PO DD DODPODD OO DO

U U U UUULUUUULUULULULUWULDUGEUDUDUUYUUUUSUULDUGLEUDUOUUGLLUUUUUUUUUUDUUUUU

Sebenernys agak random juga sih, pertama kali pergs ke ragonan, dan kta hans
laridar! keliling kabun binatang t=5. LOL. Unturenya pechokalan kita Tonglap, ada
HP, sejuonlah ang, poth transjakarts Gaga-jaga biar mggu salah transit :p) da Jega
beberapa botol Focan Sweat vang akan menlaga cairan tabub kita agar tedindar dan
dolvdrasi, Tajuan kita vang pertasma adalah sebyah tempat peovewsen wpeda di
daleat pintu dtara Ragunag katapya disana ada segeacang yang tan dimnsne
lomponen sepeda yang temakkir berada, Beshobung kita odahjaub-jash sanipe ke
rarunan, nggak sda salahra kan buat parsis.narssan bentar sama penghuni &1 sana
Jang - Jarang kan biea Lotoniu sodara Tams. heuhse

MusiePlaylise
Music Marlist ot MixPod.com

Lutest Tweets o &

Setelah berputar-putir mencan, dari kandang harinasu putih sampe kaodang

binturong, akbirnya kita bertemu dengan seseorung vang bernams Arman di dekoat
L

kolam pelikan, Disana kita menyadari babwa komponen sepeda teraldhar yang kita

cori ternyats sudah berpindab tangan. #galaubet {(

Dari informan yung dibertkan Arman, kita akhirnys tau kemungkinan posis
komponen sepeda Aelke berada. Kita akan menemul seseorang di sebuah tempat
yang terkenal akan bangunan-bangunan tus belats peninggalun masa penjajahan
belands, Harus copet-copet ngajar busway nih! Sesampainys & kopidor tarnysta ada
saty team yang sudah datang dulusn, Wah, keduluan nih. Ssatnya ngebujuk supir

busway biar baruan berangkat. #pokeapalosupir p

Dan berangkatiah kita ke kots tua yvang letakowya, uhuk, Jumayan jauh dari ragunan.
Bisa gunain kesempatan bust menum Pocari Sweat nih, lard terus capek bro! (D
Setelah beberapa saut sampadah kata ke hota tus, untung aja team yang lain
meogalams ‘insden” kecil di balte transit, Jadi bisa nge-lead deb, po offense tho

farhan. #ngikikeenti ;p

fcoOoPOOO O DD DO DD OO DD DD PO DO "D DD DD Y
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Di kota tua kita akhirnya kita mendapatkan clue untuk mencan di sekitar museum
Fatahillah. D
terkenal loh, berhubung udah sampe sini., narsss dikit bole lah., uhuk. :p

ni ada sebuah meram, patung, dan juga prasasti-prasasti vang

Dan museum Fatahillals kita bergerak ke museum lain yang letaknya tak jauh dan
i, dara clus yung kit dapetin sih katanya ada d: subuah tempat vang banyak

boneka-ny s Kayakuya bueros lan nih, ngos-ngosan bene: dah! #d:cambuk

Ha .Np!l.]n yap

Sayang ternyata komponen yang kita cari katanyp cod
seting teclihat berolahruga di Gelors Bung Karne, #kemudaan
Setelah menvelesatlan tantangan di k srialanan kembali dilaniutkat,
Sainpal di huar kota tus, oh keterou ter ng faim, Sempet *dadalydadah’
gite deh, hakahah. #d:toyorbajamaah

atlet yang

Gelora Bung Karmo! kami datang! *ngesot ke koridor busway*
"

OO OO0 OO0 DODO0O0O0DDO0ODD0DO0OD0DOODOD0O0OD
U U WU UUUUULUUUUUDUUUUUUUUUUUUUUUU
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NiAnan, Peaemeeh 1, 201 o komentar

Grand Final Explorion: Jakarta Part 1
L
Alhirnya perjalanan untuk menemukan kompones terakbir sepeds vang hilang

dilanjutkan kembali, Setelah melalus proses yang panjang akhirnya kita mengetahui

letak komponen terakhir yang akan tnslengkapl sepeda Aelke vang hilang. :D

Menurut sebuah info yang kita dapatian, bel sepeda yang kita can ada di kota

Jukarta. Sambil m

gy pesawat datang, lota berjani untuk bertemu &i bandara
soekarno hatta dan paginya kita akan menuju sebaah pabrik yang ada di sukabumi

Ponasaran pabrik apa? sabasaar, nanti pasti dleeritain ke, )
¥

atu malam, keesokan harinya kita memumskan untyl

at yang ada di Sukabumi bersama bebe

THPA LOMER yan

membantu unrok menoart part sepeda yang hilang. 1D

penalanan, akhirsy s kita sampai jugs & pabrik pocarn sweat!
kitn nian berkelititig melthat proses pembuatan produk pocasd sweat dar
awal sampai aklir, dari phoses pembustan botol hitges pengepakan, Disini kata
dissmnbut dengan ssngat hangat, dan tak Tups pale kits juys dibekali bebersps botol
o cat vang alun meneman pesjalanan jota selamy (xctory visit. Jadinggak
bakal takut dohidras: deh walau lita akan berjalan seharian, -D

can

Sebelum memulai perjelannn dadam ranghks factory vieit, kita dibekali berbagei
macaminfo teatang visi misi. sejarsh, dan juga ahur peobustan produk pocsn sweat,

Dinini lata juga dibeka)) banyak informasi tentang ficscti yang menpads fosdas: i
Amorta [ndah Otsuka, Nama "Amerta” sendiri berasal dar bahasa sansekerta yang
w products for

Sian

berarti “air kahidu Dengan filcsoll "Otsika-peopie creating o
" Pocart Swaat !

untalk i 1
la aspek dan juga kesahatan yang bebih baik sebagai tjuan

better hea b

e 4

keo-korwatifitas-an d

utams PT, Amerta Indah Otsuka

Wah, lota dapat banyak banget miormasi berguna nih, ternyata seru juga loh

berkunyung ke pabrik pocari sweat! :D

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012
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Setelah berkoliling melhat proses pembuatan produk pocsri sweat, nggek ada

salahtiya fotofoto narsis dubu neh!

fOODPEODODDEDEDOD
L PR T TR TR T TR TR T TR TR TR

Besok ada kejutan sory aps lagi ¥a? b, (DD

ae00n o0
g U U uUEe uuu
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Archevolution

Nanis, Nake 0, 17 2 komentar

Japan Trip with @pocarilD (Part 2) Alke's Bicyde

»

Menghabiskan satu malam di atas langit mungkin bisa jadi pangalamag pertama buat

gw. Jadi bukan hal yang memalukan kalau gw gak bisa tidur semalam suntuk :D.

o0 ODDODOD
Uuwuwuu

Sempet sesekah nonton film sambil merem melek, cavesdropping percakapan

penumpang di d 15 gw walaupin ngen Lau mereks BgomOng Apaa, smpe
bolak-bakik ke xmar kocil karess pangeslan alam, Yany feles bukan nalam dimans

gw bisa bobas selotjoran stan tidur tanpa harus takat ngigo sembaratigas. -1

Dan akbiroys wakiu mesunsukian pukal o600 WELES (wnkty lait cins bagian
elutan). Dalam bobatapa jam lag kata o ssmpal di Norite Xokusad KatS stau
balass ketwanya Nanta [ntatnational Alspoet, prafektur Chiba, Jepang XD Masih
toringat jolas sant kita perfime kall turug dar pesswat, Dari dalam passwat o(h
(pongennya) kita knbanr disnmbut trus o lealungin bungs kek artis gita (g rop), Tapd
baro boro diledungin pake banga, yacs o4a kite tunen pescovat langsung 1oaungin
sval gegara angin dingic yung masuk secsra hrutal lewat colal colah garbarmte.
BT

Slidoahony

Doannn s ol onys Kot oo nialdom kald juga di Nania Alrport, «heboh XD

Pagsn

Home

Lxplonoged Social Scavenger
Hunt Ly panionce
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Yokoso Jupain!!

= Anlke
ot a2
b7 i )
Setolab urusan fmigras selessl, perialanan dilanduthan dongan shattle bus menain - PR jEm
1 .1 N % K112 ampal &
botel kita di shinjulos-abi, Bukan Tagh hal yang weigeiwtian malilit Hog yang akon Bandars Hasans s'llm
lita nadda datang on-time di balve yang dijaga olah bebarapa petugas vang International Alrport
a . & . i
mengenakan masker dan sebuah mic ustek pengerus spara. Bahkan ada juga ynag potualanyan ata di Makassar pun di
datang beberapa menit sebelum waktu kodatangan seperti yang tertuligdi sign
board, Pokokaya keren level maksimal, (D A\ journmey with Aslks
Japan (Part 1)
)
Vosha ! Finally we
serived at Jupan! Doth
Y ' of uy wore admiring

Jagan so much! The
rich-cultures, dazzing cities
wondecful view, and kind of

History of Pocart Swant

Hello Pocarian! how are
you today? fine? | hope
you're allin a good

condition when reading
my blog, or i you're
tirnd, taka n roat and o

Grand Fioal Explorion
Jakarta Part
Akhirnya parjalanan
w—— untuk menemukan
. komponea terakhir
sepeds vanyg hilonyg
dilanjutican kemball, Setelah melatul
proses yang panjang akhirya k

Bywnllye 2! PV
o) A besutiful Song from
IP Ul, 2012

Sampo Koper pun sds autriannya sodis. )
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= l > o “ one army Iavonte
Dannan perjalanan pun dilanjutkan mengju kota Shinjuke, Waktu perjalanan dan cea J-Band. | thought thare
marita ke shinjuku belih kurang memakan waktu saty jam lobih. gue-lups menit . was no PV for this song,
RPN Botthe bais i Jeoane Allenahand da N X . Gga but rocently | found it,
ntung hampir semua shuttde bus di Jepang dilenghapi dengan penghangat, jadi ga l Paase attfoy... Bye Dye.,
porhu takut kadinginan, roh jendela sama pintu ditutup, Sayang kalo mau pakewifidi G g'd x
bus harus langganan dulu, hhh. #mentalgratisandeactivated w l 3 A . The Journey . .beging!!
l ‘ Good M-uuu;r I'wople!
Today ix the first day of
Sesnmpainys lata &5 Shinjuku, sempot yang igengan syan hotel yang akan 3 l 2 é‘ '.:,ﬁr::m.;.(.:"n e
It gy, tidurd selama dua hari. Suhu & shinjoku yang npga kira-kira dinginnys c l 2 Swwat! An online gama
menambal hasrat untuk segera nyampe ke hotel semakin tak terkoutrol, Rasanys OBR | sndsine wm;’:::“::l::':'ﬂ'n:‘:'”"° w
bener-boner petigen copet nemphok kasur, ngelurusin kaks trus mandi pake air ¢ l 3
angot, Tapl sayany,. sesampainya bits di hotel, semus kesnginan itu kandas karenas l NS BLOSIEST ‘oo
kit tornyata masih belum bisa check-ln, Ketyataan memang terkadung «© l 2 1 v;&l \u:r blog l"mdl:l\ and enjoy
menyakitkan, #halah cta ::h:’ l"l -h';v: :x’::l‘l‘r:':d i it
c la someday ... hopefully u will enjoy it
Setelak istirahat (be: boaghar koper) di lobby selama eatu jam, alhirays #JapanTrip l
P YRR | - . v Cad Grand Fioal Explorion
with @ PocariID pun dimalai, Berhubung hotel kita, Century Southern Toawer ' Takaota Bure
(lumaysn) deket sama Shinjuky station, jadi kita putuskan untak naik kereta ke [4 l b Dart koridor burway di
Shibuya, Akhirmnys kesarapean jugs naik kecota di Jupang. #udik p cad kota tus, kita
I melanjuthan perjalanan
ke GBE. Sempet yang
Diari stasion ini kita biss nadk kersta ke berbagai sujian, karona shimguku station ind € ' 2 nzesot gegulingan di ,mmlh" bisa
bisa dibilang the biggest & busiest wation daa jugs pusat dari camua korota di [ masuk di koridor kota
Tokyo. Jadi jangan heran kalat mas masuk/ kelsar gate di stasiunnya aja biza bikin cad Pots Make 0 Wish )
kesasar. Salah keluar gatediys aja bisa bikin kita harun poter baltk. c When Devtime turns to night, When
#pongalamanpribadi the maon shines bright ‘\hnp you're
Ditambah Iagi keptlala lahass yang kadang bikin kita gars k- zarak kepala. /angan Cg2 m:‘n;h And -;;;u"r'lhmgv
| Lo that plate..
kagot kido kita tunya arah pake bahasa in grris & meseks ouma bisa bemgong Gy & £

ngeliatin kita Beneran nyesel kenapa duls ngge ngelanjutin les bahasa Jopang pas
SEMA. ».4 < "

Ajourney with Aelke

Jagan (Pt 5)

b Pinally v frrived at

2 Tokyo! The sastern

copital at n!
Ax.wrdang:-,-nw

poople, Tokyo ks the warld's l5pest

metropolitan area and ecen

3

Dars Shimjuks station kita menujoShibuya Station vang hanys terpaut 4 us stasing
dars Shinjuien. Beesib, riap, dan modern, mwngkin kesan (03 yang pertama kal:
torlintas di kepala, Bener-bener gak jauh beda sama 3 ang biasa kita Kat o

kaobany wkan dorama/ animee.

Dard gisiasjn sudab terlihat dengan jolas budays orang Jepang yeng sengat
meoutamakan kenyarianan penumpang, sepecti priority seof untuk penuspang
yang brusia lanjut sampai amiera peagawaes di beberapa sudut gerbong. Bay kita
yang kiwrang lancar berbaluisa jepang pan dijamin ngge bakal kelewatan turan
staginn karens hampir di setiop kereta sudah daleogapi dengan pota dalar bahacs
ingymin, mepetuya ya romanil lak ya p

Sertipet fuga ngelint Banyak muda-misds sempal bapak-bapak ber)as v ang duduk
dengan muka serius smbil baca mangs. Tern yata memang gak faoh beds sama yvang
biasa pwbaca i args. pokoknya sugee-— ¥

TuS U

Hlog Archive

¥ zoz(6)
¥ Macat (0)
Jogon Trip vith Spesacil B (s
2)

U u

Japan Trip with T pocari 1D (Part
1)

> Februgi (1)
» Januart (3)

Sesampainys & Shibieyva langsung tancap gas mentju Mi\omylﬁ"m
topat di depan starunshibuya. Lucy jugs nalysampa gate nyw puar Sikanl nxma
Hachiko gate, .

» 2o
> 20a0(2)
» 2009 (6)
Diber dnvakan oleh Blogger
Abour Me

L Doaerr

D AREHEYDLUTION

DO 00O DODOODOD OOONONOOCOT0ODODD00 000

2

l 1 am only ene.. But still |
3

I am oon...] cannot do

1. ‘ L N

l d everyihing., Dot still | can
2 da something...And

l because 1 canoot do averything...I will

I 2 not refiase to do the something that §

I 2 cats do- (Edward Everstt Hale)

Ia LIMAT PROFIL LENGKANKY

I 3  Musk Player

I 3

l Bl

l 3

I Bl

e Bl
Finally, your master has come, hachiko, 1) *ngomong sama patung® I
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Lanjut ke shibuya crossing vang letaknya tepat disamping Hachiko statue, Sempet
yang pengen bolak-balik nyvebrang tapi sayang wakta ngga memungkinkan
#opapainjugayak

MusicPlaylist
Music Mlaylist at MixPod.com

Latest Tweets
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The (amcus erossing 15 front of Shibus o station.
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AK DB new stngle billboard, Give me five,

UUuUuUuw

Hachiko bus di Shibuya Crossing, kawai desu e, i3

Lanjut ke next post deh! jax mata nee. 1D

oo DD
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~
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Japan Trip with @pocarilD (Part 1)

Bulan hidup namanys kalau tanpe mamp

D bakan mimpl namanya kaban tidak diwajudican

Bava menginjaidon kaki di Jepang, merasakoan dingmays subm minus, sampai
mengiosung tempet-tompat yang dulo hanya biss dilihat lowat foto, rasanys masih
soperti tienph. 11 Jike i'm warohing o dream I never wake 1 from. Raxnnys
sepert] tidak ingin dibangunkan dart tidur. Saat bangun pus mast terasa sepert)
bormbmpd. Tidak berlobiban karena bisa pergl Xe tompat vang dildam-idamkan sejak
kool di wimur yang sudah-tidak muda-tapi-belum-tua ind ternysta memang bukan

hal yang mustabil, 1)

inlah bermingey mingge bethutat dengan persiapan, mulad durl dokutnet
dokistien yang aseli bikin jorawatan, tagas-tugas yang menumptik karsies imetnang
tidak tarsentub, akdhirmya “satu mingge” yang ditunggetungm pus akhirnys the

Satu nunggo mengunyusg negert mataha terhit, 1)

Berpedoman satu peta dun Deberapa borbar kertus berisi st tompat yang ingi4
dikunjungl, » koper ukuran sedang, dun winter clothes, o khirnye persalann s solama
burang Yebib 7 jang puin dlomalek, Dorav o) dard pasantian & oog Tamayan par oy,
Wiy a tersan, y abos o menemani-Pu GATatg, sebut aaks oo manys agus halw,

Coritanya pungguin pesawat, tapi intinya tetep. . cuakan-imakan, 7

2 painh menst perfak 1 pesawat moduu bandasa

X iskan dengan mengo
Rass bosan & sacto’ pus hilang dalans sexefap, apalagi kalay

1 sepert: apa Jepang yang dulunya hanya bisa dshat di internet.

ot kita. S0) obg3 pun tiba di chamgd 3gak oy esek juga ngeliat betapa
ars d i, maa pandab stasiun keberangiatan afa mus aath

ntang apa saje yangslon kita
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Parbedaan antars yg mau pijet beneran sama vy mau foto doang
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Setelah mats dimanjakan olsh sederst toko oleh-oleh, sampad outlet dengan
brund-beand terkenal, althirnys kita putuskan masuk ke waiting room, sebelum
sequaty hal yang tidak dilnginkan terjadi. #tamparmuokasebelumkalap

Antrian panjaag SQ detgan tejean Narits Airport,
{siny L Orang jepan g semua. #ymmenaritios

Dasaan 6 jam perjalanan menujm Narita Alrport pan diznala dapet sty kurvi
losong di sebelah dan sebelabnya lag: = kulok eantik vy caritanys kopisals sama
pasangannya, Buru goo kasth tas di kurs: v eag kosong biar ngga dipake. musahahiab,

Fuvilamizk
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U U U UULEYUUUUUUGUGUULUUUUUUUTZTL

Saatnys mecilapati pergalmasn desgae SO, Ittekimant *lanswung solimustan biny
ngza kedingnan®

o

IO 0000000 F 0000000000000 0DC
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Cerita di balik layar Explorion (Part 3)

Daaan akhirnya hari vang disanti-nanti kan datang, berhubung udah persah
diceritain jadi singkat aja kali ya. *gak niat emang. :p

Seperti pagi2 sebelumnya, kita sempetin untuk sarapan dulu, 5 menit, sebalum
lari-larian keliling jakarta. Yak, dengan bodohnya gue (sama randy :p) turun buat
sarapan beberapa menit sebelum berangkat ke starting point. Alhasil setelah
beberapa sendok, kita harus udah berangkat dan goe masi pake selop hotel sama

celana pendek. *ngacir ke kamar* 1p

Sesampainya kita di kantor AlO, ternyats buszer yg menemani sama finalis dars
jakarta udah kampul, Setengah jam sebelumnya kit di bekali petsl HP nexian

journey, dan jugs uang

Buat yang mau liat serunya Grandfinal Explorion langsung aja klik video di bawah.

D

Strategi integrated..., Ira Agustiana Halim, FISIP Ul, 2012
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Cerita di balik layar Explorion (Part 2)

Hari kedua grand final explorion di Jakarta, :D

Sejak pags kita (peserta dan luar kota) sudak bersiap perg ke sukabum: dalam

rangka kunjungan pabrik (Factory Visit) ke pabrik Pocart Sweat. Bust ngingetin lagl

ads 5 finales yang berasal dan luar jakarta termasuk gue, farhan, randy, irfan sama

jestica, Yang | da sjeng, nocika, sahel, bram sama satu finalis Iagi (yz gue lupa

tiin sama barry

usih aklvrnya kita selesal sarapan pagl & besgepas untuk berkumpul
it kemudian akhirnya satu pefsata finalis yg berasal dari
tang ke hotel tempat kits menginap. Biar stmosfer nys

“Dari kint ada Jession, Ajeng, Noriks, Ztthe, gue, iandy, Irfan, coma Farhan
rda barry cumaf saynng npgs keliatan. ip
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Perjalanan ke pabrilesukabumi berjalan degan ansat kKhidmat, ichicknat banget

malah. Ads yg dengrrn musk, ada yg nyanyhaysayi, sds fuga yg agobro! taps sda

jugn yg tidur. dan galcusah ditasys slapayy tidiiszp.

Sesampalnya di pabrth kita Luging dinfak menonton video alur pemluatan Pocar
wat, dilanjuthan dengan faetory vist, dan makan slang. gakakan pernih lups

kalo yg beginian D

totelah factory visit selseal, perjalanan dilanjutkss Lembali reenuju jabkurta, Tujiien

Jata selanjutnya adalah kantar AIO & daccak PEN st bt bodefing oingont tentasiy

grandfinal yang akan disedengearakan besok, Dart dugdniah partama kall guy

bertemu sama kukak tercintah mbal {yafaiaa, yg walip n belum konalan

s tapt ontah kenapa gue udab n acda getaran getarun i anturs ata,

L
g - .
. TR
. ‘

—
— 3
[y 4
4 b
“ '..
! -
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Suasana éi iantor AIO yg nyaman :D
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Setelah sesi QicA berakhar acars kembali dilanjutican deagin tentu saja...makan
makam di PIM, Kita bersepulub (v adah kayak anak panti asuhan) dengan muka
lusub belum mandi akbirnya hengot ke mall buat makan malam. Sempat yg bete
BUNEEUIN pesanan malanan sama kesasar Pas nyan mushola (yang vung-wungnys
malah window shopping) tapt untunglah pads akbirnya kita diberikan hidaysh

meauju kembali ke arah yg benar, op

Habis itw pulacg ke hatel doh, Sampet yang diceritain pengalaman wakta k)
wandimamutys pergl ke Jepang dan dengan sukses bilon gue gn bise tidy
mibeinnyn, 1D
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Cerita di balik layar Explorion (Part 1)
~

Carita i ballk layar? apaan lagl nih? emang explotion masi ada lanjutannya? woooh

FYL, semenfak balan lalu sanopal sekarung goe punya satu kelinsssn barn yg bisa
dibilang agak aneh, dan kebaasasn anoh ity adalah: suba-senyum-senyum gak-jelss

sendiran kalo-lagi gak ada orang, ctskup 9.4 a.. aneh kan

Entah itu tenmasuk bebissaan aths smang penyast <D taps yang jelas "hobi” baru

goe (ol mas gue babonkan sampal sekaranyg, dan sering kambub kalo lagi ngelamuat

Hayoloh, emangnyn agelamsunin apaan?

Vi npalagd kndau bukas ngelamusis ke

bonangas indab sewaktu (0w e

borsamn para finalist axplorion, #ecieee

#halbasalunyet 13

Sotelah beboraps mingsu berlain, tetiba taroetus ide untuk menulis kejadinm
hojadian locu, uatk, mengiinrukan saropal yang *ubuk® mepalukan yang murighin
belumm sempat diceritakan sant grand (08l explorion beclacgrang, [D Sekeda:
meogingathonn, dan kesepualah finalis v ong torpiliky, loms dosotarnnys borpsa! dun
baur kota Jakartn, Jessen dari banduiay, Randy dard paleabong, Farhas dar acsh,
Irtan dan tulungaggun o, den yg paling gan:eag, gue darl klates, #dies

¢ ditoyosbenjamash

Todi geritanya b, pada hari pectama, Kitx difwmput & bacdnrs soutta dan
berknmalan dengan # pate s s orew durl Pocan Sweat yrics mar agis s
hakalk it toccinta, mbak undin :p. Setelah metinozcu boberapa sat akhkisova
setmun finnkist dari luar kota datars. Sandy yy pertamsa, gue yong kedua, farbayg
otign, dan ve veeslir Trian, terpaksa kita tinggal dEhandera karena kelamadn
datongnyn, bebw suggal ding. p

Dt artolah negura api megyarang, o4 ralah. sotelah yeruun hr:mun;.-.l (koouall

Jomtion yaag mungkis wiah tidnren di hotel, wuou! *p) skliimys perialeiu \dta

megyusuri kota sakarta dirulal D

Perjadanan di mobsl galam itu tentu saja berjalan dengan amat khidomt, larena
hamy

kona jetlag, Xamsen gey abis, hahaha. ( 9

Ay semuanys kecapean dan gue kena jetlag, Sologakarta enngs saty jamn dan gue

Parjalanan da

bandara ke hotel kita habwian dengan men:aniter pergerakan votes

untuk yathan privilege saat inporspe mant

sazpainya di hotel, akdiirmys
ue saa randy satu kamar tetansgaan samd bnun.; o jeszica
sodangkan irfan sama farhan torpaksa nginep di lobby xarena gak dapet kamas,

#piit égakdeng

Setelah berbenah, kita akhirnya memutuskanuatdle ... ydur: Dan begituldh s

1, ya emang gak ada yg pecties baat dicentain sh. ahahiabs

pertama di akarta b
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