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BAB 111

PELAKSANAAN KERJA MAGANG
3.1 Kedudukan dan Koordinasi

Memasuki bulan pertama saat magang di Ligagame Esports, penulis
ditempatkan sebagai content writer pada media sosial berupa Instagram. Konten
yang dibuat umumnya adalah konten berita, disesuaikan dengan latar belakang
pendidikan penulis. Pembuatan konten berita meliputi unggahan dalam bentuk
foto, video, ataupun infografis, yang disertai dengan judul serta caption dari
beritanya. Proses magang ini semua dilakukan secara Work From Office (WFO),
sebagai bentuk tuntutan dari perusahaan. Sebelum membahas soal kedudukan dan
koordinasi, penulis akan menampilkan susunan struktur perusahaan terlebih

dahulu.
Bagan 3.1 Struktur Perusahaan
Chief Executive Officer
(Eddy Lim)
Head of HRD Project Manager Content Manager
(Goenawan Wibisono) (Taufig Imansyah) (Yanuar Ramadhan)

Social Media Officer Website Article Editor
(Ruth Szalsabella) (Viktor Saut)

Content Writer Intern I I Content Writer Intern I

Sumber: Olahan Penulis, 2021

Seperti yang terlihat dalam bagan 3.1, dalam melakukan jobdesk sebagai
content writer Instagram, penulis berkoordinasi dengan dua orang senior selaku
content manager dan social media officer yang nantinya akan membantu dalam
hal penyaringan konten berita. Kedua orang itu ialah Yanuar Ramadhan (Rama)

dan Ruth Szalsabella (Euka). Rama secara garis besar berperan sebagai produser
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dan editor, sehingga semua konten berita yang dibuat oleh penulis harus
mendapatkan persetujuan dari dirinya.

Sementara untuk Euka, sebagai social media officer, ia berperan dalam hal
mengurus segala keperluan berkaitan dengan media sosial. la juga bertanggung
jawab sebagai editor tambahan, untuk memastikan konten berita yang
dipublikasikan tidak ada typo. Jika tidak ada masalah, Euka yang akan berperan
untuk mengunggahnya ke media sosial Instagram milik Ligagame. Dalam
pembuatan konten berita tersebut, penulis bekerja bersama dengan seorang
partner yang juga merupakan intern di Ligagame Esports.

Penulis dan Rama berada pada ruangan yang berbeda saat bekerja di kantor
Ligagame. Oleh sebab itu, meskipun penulis bekerja secara WFO, semua
koordinasi umumnya dilakukan melalui Grup Whatsapp guna mempermudah
komunikasi. Di dalam Grup Whatsapp tersebut, terdapat 5 orang anggota yang
terdiri atas Rama, Euka, Leo, penulis, dan partner. Leo berperan sebagai
jembatan antara staf produksi dengan Direktur Ligagame, sehingga ia akan selalu
ada pada setiap Grup Whatsapp yang dibentuk.

Sejak awal briefing, penulis dan partner sudah diarahkan untuk mengikuti
beberapa akun media sosial, guna mendapatkan topik berita yang harus diangkat.
Umumnya, akun-akun tersebut merupakan akun resmi dari pihak developer game,
penyelenggara turnamen, ataupun organisasi esports. Berita yang diangkat
umumnya seputar bursa transfer pemain, update soal turnamen besar baik lingkup
nasional maupun internasional, ataupun kolaborasi menarik antara figur publik
dengan game tertentu. Apabila ada suatu informasi menarik yang harus diangkat,
penulis akan langsung memberikan kabar via Whatsapp, untuk mendapatkan
persetujuan dari Rama dalam hal produksi konten.

Memasuki bulan kedua proses magang, penulis mulai mendapatkan
tanggung jawab lebih untuk turut serta aktif dalam pembuatan artikel berita di
situs Ligagame. Meskipun demikian, jobdesk tersebut bukanlah suatu prioritas,
sehingga penulis hanya diminta untuk membuat minimal 1 sampai 2 artikel
perharinya. Apabila jobdesk pada media sosial sedang hectic, maka penulis

diberikan keringanan untuk tidak perlu membuat artikel. Alasan penulis diberikan
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tanggung jawab lebih adalah karena keinginan penulis sendiri, yang juga ingin
merasakan pembuatan konten berita beda platform.

Sebagai content writer pada situs Ligagame, penulis harus bekoordinasi
dengan Viktor Saut (Saut) selaku editor yang memegang kendali penuh atas situs
tersebut. Koordinasi biasanya dilakukan melalui Whatsapp secara personal,
dikarenakan jam kantor yang berbeda antara penulis dengan Saut. Umumnya,
gagasan ide yang diangkat untuk artikel pada situs Ligagame bersumber dari press
release yang dikirimkan via email ataupun live di Youtube. Bisa juga dari hasil
riset sendiri, sesuai dengan topik yang ramai dibicarakan oleh komunitas pada
media sosial.

Terkait dengan rapat redaksi, di Ligagame sendiri jarang melibatkan intern
dalam hal tersebut. Selama penulis magang di Ligagame, penulis hanya pernah
mengikuti rapat sebanyak tiga kali. Sebagian besar alasan dari diadakannya rapat
adalah karena akan ada event atau turnamen, dengan Ligagame sebagai tuan
rumahnya. Hal ini kemudian membuat keseluruhan karyawan di bagian staf
produksi, mendapatkan jobdesk tambahan dalam rangka memenuhi tuntutan
client. Jobdesk tambahan inilah yang kemudian akan dibicarakan dalam rapat.

3.2 Tugas yang Dilakukan

Tidak seperti jam kantor pada umumnya, jam kantor penulis itu dimulai dari
jam 12 siang hingga 8 malam. Hal ini disesuaikan dengan ruang lingkup topik
yang dibicarakan. Umumnya, turnamen esports baru akan dimulai sore menjelang
malam hari. Oleh sebab itu, ketentuan jam kantor di Ligagame untuk staf produksi
juga dibedakan, menjadi siang hingga malam hari.

Penulis secara garis besar melakukan jobdesk yang hampir sama setiap
harinya. Dimana pada bulan pertama magang, penulis fokus dalam pengerjaan
konten berita baik itu hard news (mengejar aktualitas) maupun soft news. Lalu,
memasuki bulan kedua magang, penulis juga diminta untuk membantu dalam hal
pembuatan artikel berita di situs Ligagame Esports. Seperti yang sudah diuraikan
sebelumnya, jobdesk ini bukan merupakan prioritas utama. Apabila kesulitan
dalam hal manajemen waktu dikarenakan tugas berita di media sosial yang sedang

hectic, maka pembuatan artikel berita di situs Ligagame tidak harus dijalani.
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Berikut adalah daftar aktivitas yang penulis lakukan selama menjadi content

writer di Ligagame Esports.

Tabel 3.1 Aktivitas Kerja Magang

Minggu ke-

Tugas yang Dilakukan

1

a) Briefing seputar jobdesk.

b) Mencari bahan dan topik berita untuk Instagram.

c¢) Melakukan editing menggunakan Adobe Photoshop,
Canva, ataupun InShot untuk unggahan berita.

d) Membuat caption berisi informasi singkat seputar berita
yang diangkat.

e) Memantau engagement berupa likes dan comments, yang
diberikan oleh followers sebagai bahan evaluasi.

a) Mencari bahan dan topik berita untuk Instagram.

b) Melakukan editing menggunakan Adobe Photoshop,
Canva, ataupun InShot untuk unggahan berita.

c) Membuat caption berisi informasi singkat seputar berita
yang diangkat.

d) Memantau engagement berupa likes dan comments, yang
diberikan oleh followers sebagai bahan evaluasi.

a) Rapat untuk penyelenggaraan turnamen AMD Valorant.
b) Mencari bahan dan topik berita untuk Instagram.

c¢) Melakukan editing menggunakan Adobe Photoshop,
Canva, ataupun InShot untuk unggahan berita.

d) Membuat caption berisi informasi singkat seputar berita
yang diangkat.

e) Memantau engagement berupa likes dan comments, yang
diberikan oleh followers sebagai bahan evaluasi.

a) Mencari bahan dan topik berita untuk Instagram.

b) Melakukan editing menggunakan Adobe Photoshop,
Canva, ataupun InShot untuk unggahan berita.

¢) Membuat caption berisi informasi singkat seputar berita
yang diangkat.

d) Memantau engagement berupa likes dan comments, yang
diberikan oleh followers sebagai bahan evaluasi.

e) Membuat konten interaktif (QnA/This or That) untuk
weekend, dalam rangka meningkatkan engagement.

a) Mencari bahan dan topik berita untuk Instagram.

b) Mencari bahan dan topik berita untuk situs.

¢) Melakukan editing menggunakan Adobe Photoshop,
Canva, ataupun InShot untuk unggahan berita di Instagram,
dan aset pada artikel.

d) Memantau engagement berupa likes dan comments, yang
diberikan oleh followers sebagai bahan evaluasi.

e) Membuat konten interaktif (QnA/This or That) untuk
weekend, dalam rangka meningkatkan engagement.
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a) Mencari bahan dan topik berita untuk Instagram

b) Mencari bahan dan topik berita untuk situs.

c¢) Melakukan editing menggunakan Adobe Photoshop,
Canva, ataupun InShot untuk unggahan berita di Instagram,
dan aset pada artikel.

d) Memantau engagement berupa likes dan comments yang
diberikan followers sebagai bahan evaluasi.

e) Membuat konten interaktif (QnA/This or That) untuk
weekend, dalam rangka meningkatkan engagement.

f) Membuat konten pendukung untuk acara talkshow milik
Ligagame (Ngovi).

a) Mencari bahan dan topik berita untuk Instagram.

b) Mencari bahan dan topik berita untuk situs.

c) Melakukan editing menggunakan Adobe Photoshop,
Canva, ataupun InShot untuk unggahan berita di Instagram,
dan aset pada artikel.

d) Memantau engagement berupa likes dan comments yang
diberikan followers sebagai bahan evaluasi.

e) Membuat konten berita softnews untuk menyambut
turnamen besar Dota 2 yaitu TI110.

f) Membuat konten pendukung untuk acara talkshow milik
Ligagame (Ngowvi).

a) Mencari bahan dan topik berita untuk Instagram.

b) Mencari bahan dan topik berita untuk situs.

c) Melakukan editing menggunakan Adobe Photoshop,
Canva, ataupun InShot untuk unggahan berita di Instagram,
dan aset pada artikel.

d) Memantau engagement berupa likes dan comments yang
diberikan followers sebagai bahan evaluasi.

e) Membuat update bracket turnamen VCT LCQ APAC
(turnamen tingkat SEA untuk Valorant).

a) Mencari bahan dan topik berita untuk Instagram.

b) Mencari bahan dan topik berita untuk situs.

c¢) Melakukan editing menggunakan Adobe Photoshop,
Canva, ataupun InShot untuk unggahan berita di Instagram,
dan aset pada artikel.

d) Memantau engagement berupa likes dan comments, yang
diberikan followers sebagai bahan evaluasi.

e) Membuat konten interaktif untuk menyambut TI10,
turnamen besar Dota 2.

f) Membuat update bracket turnamen VCT LCQ APAC
(turnamen tingkat SEA untuk Valorant).

10

a) Rapat evaluasi sekaligus brain storming untuk konten
kedepan.

b) Mencari bahan dan topik berita untuk Instagram.

¢) Mencari bahan dan topik berita untuk situs.

d) Melakukan editing menggunakan Adobe Photoshop,
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Canva, ataupun InShot untuk unggahan berita di Instagram,
dan aset pada artikel.

e) Memantau engagement berupa likes dan comments, yang
diberikan followers sebagai bahan evaluasi.

f) Membuat konten pendukung untuk acara talkshow milik
Ligagame (Dotalk).

11 a) Mencari bahan dan topik berita untuk Instagram.

b) Mencari bahan dan topik berita untuk situs.

¢) Melakukan editing menggunakan Adobe Photoshop,
Canva, ataupun InShot untuk unggahan berita di Instagram,
dan aset pada artikel.

d) Memantau engagement berupa likes dan comments, yang
diberikan followers sebagai bahan evaluasi.

e) Membuat episode highlights untuk acara talkshow milik
Ligagame (Dotalk).

12 a) Mencari bahan dan topik berita untuk Instagram.

b) Mencari bahan dan topik berita untuk situs.

c) Melakukan editing menggunakan Adobe Photoshop,
Canva, ataupun InShot untuk unggahan berita di Instagram,
dan aset pada artikel.

d) Memantau engagement berupa likes dan comments, yang
diberikan followers sebagai bahan evaluasi.

e) Membuat konten pendukung untuk acara talkshow milik
Ligagame (Dotalk).

f) Membuat konten interaktif (QnA/This or That) untuk
meningkatkan engagement.

13 a) Mencari bahan dan topik berita untuk Instagram.

b) Mencari bahan dan topik berita untuk situs.

¢) Melakukan editing menggunakan Adobe Photoshop,
Canva, ataupun InShot untuk unggahan berita di Instagram,
dan aset pada artikel.

d) Memantau engagement berupa likes dan comments, yang
diberikan followers sebagai bahan evaluasi.

e) Membuat update bracket untuk BTS Pro Series S9
(turnamen tingkat SEA untuk Dota 2 DPC 2021-22).

f) Membuat update bracket untuk Valorant Champions
(turnamen tingkat dunia untuk Valorant).

Sumber: Olahan Penulis
Seperti yang sudah diuraikan pada tabel 3.1, penulis berkontribusi secara
langsung mulai dari tahap pra-produksi, produksi, hingga pasca-produksi dalam
pembuatan konten berita. Pada tahap pra-produksi, penulis akan melakukan riset
untuk menentukan topik apa yang layak diangkat menjadi suatu berita pada
platform Ligagame. Terdapat 11 nilai yang harus dianut oleh suatu berita,
beberapa diantaranya adalah kebaharuan (newness), akibat (impact), informasi
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(information), kedekatan (proximity), orang penting (prominence), dan kejutan
(surprising) (Brooks, et al., dalam Muslimin, 2019, p. 13). Penulis menggunakan
nilai-nilai berita yang telah disebutkan sebagai panduan untuk menentukan topik
berita mana yang layak diangkat.

Biasanya riset dilakukan pada akun-akun media sosial resmi milik
organisasi esports, pihak developer game, pihak penyelenggara turnamen, ataupun
organisasi yang mendukung perkembangan esports di Indonesia (IESPA, PBESI).
Terkadang, penulis juga melakukan riset pada sejumlah situs berita esports luar
negeri, seperti Dotesports.com dan Dexerto.com. Hal tersebut bertujuan untuk
mendapatkan update informasi esports dalam ruang lingkup internasional. Sejak
awal, baik Rama maupun Euka telah memberikan tugas kepada penulis untuk
turut serta update berita esports luar negeri, terutama yang memiliki unsur
kedekatan dengan followers Instagram Ligagame.

Apabila topik yang hendak diangkat telah ditemukan, penulis harus
menyampaikannya kepada Rama via Whatsapp, guna mendapatkan persetujuan
untuk lanjut ke tahap berikutnya yaitu produksi konten berita. Namun, proses ini
terkadang bisa berjalan sebaliknya. Rama yang terlebih dahulu melakukan riset
untuk menemukan ide topik, yang nantinya akan diinformasikan melalui Grup
Whatsapp. Setelah itu, penulis beserta partner harus segera masuk ke tahap
produksi konten berita.

Tahap pra-produksi ini juga sama diterapkan saat membuat artikel berita di
situs Ligagame. Hanya saja, penulis bisa langsung memulai dalam pembuatan
artikel tanpa harus menunggu persetujuan dari Saut. Karena nantinya, Saut sendiri
yang akan menerima dan menyaring artikel yang masuk, apakah layak untuk
diangkat di situs Ligagame atau tidak. Oleh sebab itu, penulis tinggal melakukan
riset secara mandiri, disesuaikan dengan ketentuan dari nilai berita yang tadi telah
disebutkan, lalu lanjut langsung ke tahap produksi.

Pada tahap produksi, tugas penulis meliputi editing unggahan baik dalam
bentuk foto, video, maupun infografis, yang menarik untuk dipublikasikan melalui
Instagram. Tidak hanya unggahan untuk Instagram, penulis juga melakukan

editing mandiri untuk setiap aset yang nantinya akan di-embed di situs Ligagame.
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Khusus untuk Instagram, terdapat template yang didesain secara khusus oleh tim
desain grafis, untuk penulis gunakan sebagai dasar layout setiap unggahan.
Template ini akan dibedakan setiap bulannya, menyesuaikan tema yang sedang
ramai pada bulan-bulan tertentu.

Penulis juga membuat caption berisi informasi singkat terkait berita yang
diangkat pada Instagram. Menurut Bradshaw (dalam Romli, 2018, p. 17) salah
satu prinsip jurnalistik online adalah keringkasan (brevity). Dimana umumnya,
pembaca pada media sosial memiliki sedikit waktu untuk mengetahui suatu
informasi. Oleh sebab itu, naskah berita harus dibuat ringkas dan sederhana. Hal
tersebut penulis terapkan dalam pembuatan caption. Informasi penting harus
disampaikan secara lugas dan ringkas, agar pembaca mudah memahami apa yang
hendak disampaikan. Tidak lupa juga, penulis menambahkan paragraf penutup
berisi beberapa kalimat interaktif guna meningkatkan interaktivitas dengan
followers.

Sementara untuk artikel di situs Ligagame, tidak ada aturan khusus terkait
gaya bahasa penulisan, yang terpenting sesuai dengan KBBI dan menggunakan
susunan kalimat yang mudah dipahami pembaca. Artikel yang penulis buat
umumnya merupakan berita hard news, terdiri atas 400 sampai 500 Kkata.
Disarankan oleh Saut untuk tidak terlalu panjang dan bertele-tele, guna
menghindari pembaca yang jenuh saat mengakses artikel berita. Namun, lain
halnya jika penulis membuat artikel soft news. Karena memang tidak mengejar
aktualitas, penulis diizinkan untuk membuat berita yang berisi lebih dari 500 kata.

Begitu konten berita selesai diproduksi, saatnya memasuki tahap pasca-
produksi. Pada tahap inilah biasanya akan terjadi beberapa revisi sebelum konten
tersebut akhirnya dipublikasikan. Konten berupa unggahan (foto/video/infografis)
yang telah selesai diproduksi akan penulis kirimkan via Grup Whatsapp untuk
dikoreksi, disertai juga dengan caption. Setelah itu, Rama dan Euka selaku editor
akan memberikan masukan apabila ada kesalahan.

Rama umumnya mengomentari soal komposisi layout pada desain, serta
kesesuaian judul dengan isi beritanya. Misalnya ukuran font yang terlalu kecil

atau judul berita yang terkesan membingungkan pembaca. Sementara untuk Euka
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akan berfokus dalam hal mengoreksi penggunaan kata serta penyusunan kalimat.
Apakah sudah mudah dipahami atau tidak, serta sesuai dengan KBBI yang
berlaku.

Lalu, untuk artikel di situs Ligagame umumnya akan dikoreksi langsung
oleh Saut sebagai editor. Apabila fotonya kurang merepresentasikan visual dari isi
beritanya, maka Saut akan secara otomatis mencari foto baru untuk diunggah.
Biasanya ia akan memberikan masukkan via personal chat, supaya kedepannya
pemilihan aset berita berupa foto bisa lebih baik lagi. Hal ini juga berlaku untuk
koreksi dalam gaya penulisan serta kelengkapan informasi. Jika ada yang kurang,
maka Saut akan langsung menambahkan sebelum artikel tersebut akhirnya

dipublikasikan.

Gambar 3.1 Contoh Konten Berita di Instagram Ligagame
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Sumber: Instagram Ligagame Esports, 2021

Gambar 3.1 merupakan beberapa contoh unggahan dalam bentuk foto yang
penulis buat untuk Instagram Ligagame. Keempat foto tersebut merupakan

representasi template yang dibedakan untuk setiap bulannya, mulai dari Agustus
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hingga November 2021. Terkait dengan engagement, itu berbeda-beda setiap
unggahan, bergantung pada waktu publikasi dan topik yang dibicarakan. Biasanya
kalau dalam bentuk foto, jumlah likes yang berhasil diraih tertinggi sekitar 4400
likes. Sementara untuk jumlah komentar, tertinggi bisa mencapai sekitar 150
comments. Hasil engagement itulah yang kemudian dijadikan sebagai bahan

evaluasi untuk unggahan selanjutnya.

Gambar 3.2 Contoh Artikel Berita di Situs Ligagame

Inilah Daftar Tim Peserta M3 MLBB WORLD
CHAMPIONSHIP!

BERITA REKOMENDASI

Talon Esports Akan Berlaga di
Divisi 2 DPC SEA 2021-22
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M3 World Cham pastikan oleh Mobile Legends Update Patch
ahun, sekitar November hingga Desember 2021 1.5.34 Ditunda, Ini Penjelasan

Moonton

Berikut ad: tim yang sudah dipastikan lolos:

VALORANT ARENA SHOWDOWN: Tim, Jadwal, dan Link
Streaming

BERITA REKOMENDASI

Talon Esports Akan Berlaga di

VA L R D\N T Divisi 2 DPC SEA 2021-22

ARENASHOWDOWN

Valorant saat inf menjadi salah satu game paling populer di ranzh esports Indonesia. Sehingga
i jutkan jika 2daba ru arik untuk mendukung

1.5.34 Ditunda, Ini Penjelasan
Moonton

Sumber: Ligagame.tv, 2021

Gambar 3.2 adalah contoh beberapa artikel yang pernah penulis buat untuk
situs Ligagame Esports. Topik yang dibicarakan untuk situs Ligagame umumnya
lebih luas, tidak seperti di Instagram. Hal ini disesuaikan dengan karakteristik dari
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audiens di masing-masing platform. Itulah sebabnya, dalam pembuatan artikel
berita di Ligagame, penulis tidak terbatas pada informasi seputar game Valorant
ataupun Dota 2, melainkan lebih ke arah dunia esports secara menyeluruh.

Gambar 3.3 Konten Pendukung untuk Acara Talkshow Milik Ligagame
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Sumber: Instagram Ligagame Esports, 2021

Penulis juga sempat membuat konten-konten tambahan untuk mendukung
acara talkshow milik Ligagame, seperti yang terlihat pada gambar 3.3. Biasanya
konten tersebut berupa fakta-fakta menarik dari narasumber yang akan diundang.
Konten ini juga nantinya akan dipublikasikan melalui Instagram Ligagame, guna
memberikan perkenalan singkat kepada followers. Isi dari fakta menarik tersebut
penulis riset secara mandiri, bisa melalui Liquipedia yaitu situs Khusus untuk para
pemain esports. Bisa juga melalui akun media sosial Instagram dari masing-
masing narasumber. Terkadang ada juga bocoran fakta menarik lainnya yang tidak
diketahui publik, melalui wawancara eksklusif dengan narasumber.

Gambar 3.4 Konten Interaktif di Instagram Ligagame
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tidak dapat bersaing karena tidak adzanya keterampilan.
Ligagamers, kalau menurut kalian sendiri gimana?

Apa tanggapan kalian soal gamers wanita?

#MLBB #mlbbindonesia #dota2 #dota2indonesia #valorant
#valorantindonesia #pcgaming #esports #gamer #mobilegame

@LIGAGAME_TV D LIGAGAME ESPORTS TV WWW.LIGAGAME.TV
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Sumber: Instagram Ligagame Esports, 2021

Konten interaktif untuk meningkatkan engagement juga pernah penulis buat,
salah satu contohnya seperti yang tertera pada gambar 3.4. Konten yang dibuat
biasanya berbentuk pertanyaan untuk feeds, ataupun This or That untuk story.
Topiknya juga harus disesuaikan dengan bidang esports. Terkadang penulis juga
menyelipkan beberapa informasi menarik pada caption sebelum diakhiri dengan
kalimat interaktif, yang mengajak followers untuk ikutan berdiskusi. Menjaga
interaktivitas dengan audiens menjadi penting dalam jurnalisme online. Dengan
melibatkan audiens, mereka akan merasa semakin dihargai dan lebih senang
membaca konten berita yang disediakan (Bradshaw, dalam Romli, 2018, p.17).

3.3 Uraian Pelaksanaan Kerja Magang

3.3.1  Proses Pelaksanaan

Menurut Sumadiria (2014, p. 65, dalam Rannu & Kunni, 2019, p.
12), berita adalah laporan tercepat mengenai fakta atau ide terbaru yang
benar, menarik, dan penting untuk diketahui bagi sebagian besar khalayak,
yang nantinya akan disebarkan melalui media berkala seperti surat kabar,
radio, televisi, ataupun media daring. Sesuai dengan definisi tersebut, dalam
proses penulisan berita, penulis akan memilah mana informasi yang penting
dan menarik untuk diketahui oleh masyarakat. Hanya saja, pada kerja
magang kali ini, penulis mendistribusikan produk jurnalistik tersebut hanya
melalui platform daring seperti media sosial dan situs. Oleh karenanya,
terdapat beberapa penyesuaian yang harus dilakukan sesuai dengan
karakteristik audiens pada media daring.

Selama proses magang tiga bulan di Ligagame Esports, penulis
memproduksi dua jenis berita yaitu hard news dan soft news. Hard news
sendiri merupakan berita hangat yang akan menyita perhatian khalayak,
biasanya berisi peristiwa yang mengguncangkan. Oleh sebab itu, dalam
penyampaiannya harus dilakukan dengan cepat. Sementara untuk soft news
merupakan berita ringan yang lebih mengedepankan unsur-unsur human
interest, sehingga penyajiannya juga terasa lebih menghibur (Rannu &

Kunni, 2019, p. 14). Biasanya penulis dituntut untuk membuat minimal
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empat unggahan berita untuk Instagram setiap harinya. Dalam penulisan
berita baik hard news maupun soft news, terdapat beberapa tahapan yang
harus dilalui (Thresia, et al., 2020, p. 57-58):

3.3.1.1 Perencanaan Berita (News Planning)

Pada tahap ini, jurnalis harus merancang terlebih dahulu
berita apa yang akan mereka sajikan kepada pembaca. Biasanya
perencanaan tersebut dapat merujuk kepada nilai berita, topik,
tempat, dan waktu (Thresia, et al. 2020, p. 57). Hal ini juga sesuai
dengan apa yang disampaikan oleh Rama pada awal briefing, yaitu
setiap topik berita yang diangkat diwajibkan untuk memenubhi nilai
berita yang ada. Berhubung Rama menyadari bahwa latar belakang
pendidikan penulis adalah bidang jurnalistik, ia memberikan
kesempatan kepada penulis untuk melakukan news planning secara
mandiri.

Penulis menggunakan 11 nilai berita sebagai landasan
untuk menentukan topik berita yang akan diangkat (Muslimin,
2019, p. 13). Namun, biasanya lebih terfokus kepada informasi
(information), kebaharuan (newness), akibat (impact), konflik
(conflict), orang penting (prominence), dan kedekatan (proximity).
Rama menyampaikan bahwa karakteristik audiens untuk Instagram
Ligagame itu besar di komunitas Dota 2 dan Valorant. Oleh sebab
itu, penulis dituntut untuk mengutamakan berita-berita seputar
kedua game tersebut. Mulai dari bursa transfer pemain, patch
game, hingga update turnamen yang sedang berlangsung.

Apabila ada berita untuk ruang lingkup game lain,
penulis diizinkan untuk membuat konten beritanya. Namun, harus
dapat dipastikan bahwa berita tersebut layak diangkat. Bisa dilihat
dari seberapa besar dampak yang ditimbulkan dari adanya peristiwa
tersebut, seberapa dekat peristiwa tersebut dengan audiens, atau
mungkin peristiwa yang diberitakan melibatkan beberapa tokoh

penting yang dikenal oleh publik. Jika demikian, maka berita
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tersebut layak untuk diangkat menjadi konten berita pada media
sosial Ligagame.

Pada awal bulan magang di Ligagame, penulis masih
seringkali melakukan konfirmasi ulang kepada Rama untuk
menentukan topik yang layak diangkat menjadi berita. Biasanya
penulis akan mengirimkan sebuah link atau ide topik via Grup
Whatsapp, disertai dengan pertanyaan “Apakah ini oke atau
tidak?”. Setelah itu, Rama akan mengulas topik tersebut sesuai
dengan pengetahuan dan pengalamannya selama bekerja di
Ligagame. Apabila topik yang diangkat sudah oke, Rama biasanya

langsung mengonfirmasi seperti yang terlihat pada gambar 3.5.

Gambar 3.5 Percakapan dengan Supervisi di Grup Whatsapp

6@ Tim Sosmed Ligagame

Budi, Elan, Kak Yuka, Leonardus Liga, Rama, +628..  *

Sumber: Dokumentasi Penulis, 2021

Terkadang penulis tidak perlu mencari ide berita, karena
Rama biasanya juga akan memberikan penugasan untuk membuat
berita tertentu. Penugasan dari Rama ini yang kemudian menjadi
prioritas utama, karena apa yang Rama berikan biasanya memang
penting untuk diketahui followers Ligagame. Biasanya secara
kedekatan (proximity) paling terasa nilai beritanya. Contoh
penugasannya tertera pada gambar 3.6

Gambar 3.6 Contoh Penugasan Pembuatan Berita dari

Supervisi
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(—@ Tim Sosmed Ligagame

Budi, Elan, Kak Yuka, Leonardus Liga, Rama, +628..

Instagram

Sumber: Dokumentési Penul», 2021

Hal yang sama juga terjadi pada saat penulisan artikel
berita di situs Ligagame. Hanya saja pada situs Ligagame,
karakteristik audiensnya lebih meluas, tidak terbatas pada game
Valorant dan Dota 2. Otomatis topik yang dibahas juga lebih
menyeluruh, tapi tetap berkaitan dengan dunia esports. Nilai berita
yang paling ditekankan adalah kebaharuan (newness) dan informasi
(information). Supervisi untuk bagian artikel berita pada situs
Ligagame adalah Saut.

Saut juga memberikan keleluasaan kepada penulis, untuk
menentukan  angle berita yang dipilih  selama  bisa
dipertanggungjawabkan. Biasanya angle berita yang paling sering
penulis pilih adalah terkait update atau patch dari suatu game, yang
terjadi setiap bulannya. Angle berita ini menjadi penting sebagai
sumber informasi bagi komunitas, dalam hal mengetahui perubahan
apa saja yang terjadi pada versi terbaru. Informasi ini membantu
para pemain untuk mengambil keputusan dalam melakukan set up
di game.

Kemudian, angle berita kedua yang paling sering penulis
pilih adalah berkaitan dengan update seputar turnamen besar.

Mulai dari daftar tim yang akan bertanding, format turnamen, link
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untuk streaming, hingga total prize pool. Angle berita ini paling
digemari dan dicari oleh komunitas, dikarenakan kebutuhan dari
sisi supporter atau fans suatu tim esports terkenal. Mereka ingin
selalu ada dengan cara mendukung dan menonton tim
kesayangannya.

Terkait dengan penugasan pembuatan artikel untuk situs
Ligagame memang jarang dilakukan, karena jobdesk ini bukan
meruan prioritas utama penulis. Meskipun begitu, penulis sempat
beberapa kali mendapatkan penugasan untuk membuat artikel, guna
berperan sebagai media partnership. Media partnership memiliki
pengertian sebagai bentuk kerjasama antara pihak penyelenggara
acara atau event dengan berbagai media (Cara Mendapatkan Media
Partner yang Tepat untuk Diajak Kerja Sama, 2019). Beberapa
turnamen lokal di Indonesia, seringkali menjadikan Ligagame
sebagai media partner. Biasanya salah satu konten yang
dipublikasikan adalah dalam bentuk artikel.
3.3.1.2 Pengambilan Berita (News Gathering)

Pada tahap ini, jurnalis akan terjun ke lapangan untuk
mencari informasi terkini sebagai bahan dalam pembuatan berita
(Thresia, et al. 2020, p. 57). Berhubung topik yang diangkat
sebagai berita pada media sosial maupun situs Ligagame sebagian
besar meruan berita esports luar negeri, otomatis penulis hampir
tidak pernah melakukan wawancara secara langsung dengan tokoh
yang diberitakan. Hal tersebut dikarenakan kendala koneksi,
tempat, dan juga waktu.

Oleh sebab itu, pada saat mengumpulkan bahan untuk
pembuatan berita, penulis mengandalkan berbagai macam
pernyataan resmi (official statement), siaran pers, ataupun riset
pribadi pada berbagai macam situs seputar tokoh dan organisasi
esports yang diberitakan. Pernyataan resmi (official statement)

biasanya berguna untuk membuat berita seputar bursa transfer
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pemain. Contohnya seperti pemain Valorant dari BOOM Esports
yang pindah ke ONIC. Hal seperti itu baru bisa Ligagame angkat
sebagai berita, ketika sudah ada konfirmasi secara pasti dari
organisasi esports yang bersangkutan. Tindakan ini juga sesuai
dengan elemen jurnalistik yang ketiga, dimana esensi jurnalisme
adalah disiplin verifikasi (Qorib, et al., 2019, p.18).

Gambar 3.7 Situs Riset untuk Berita Esports di Ligagame
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Welcome to liquipedia
The Dota 2 encyclopedia that you can edit
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Sumber: Dokumentasi Penulis, 2021

Supaya audiens bisa mendapatkan gambaran berita yang
lebih lengkap dan menyeluruh, biasanya penulis akan melakukan
riset tambahan pada situs yang tertera di gambar 3.7. Situs
Liquipedia ini berperan sebagai ‘kamus’ dalam dunia esports,
dimana mereka mencatat setiap peristiwa yang terjadi dan disajikan
dalam bentuk data yang ringkas. Penulis biasanya memanfaatkan
situs tersebut untuk mencari track record dari tokoh yang
diberitakan, guna berperan sebagai informasi pendukung.

Selanjutnya terkait siaran pers. Ada dua bentuk siaran
pers yang paling sering penulis jumpai saat bekerja di Ligagame.
Bentuk pertama adalah siaran pers yang dikirimkan via email, bisa
disampaikan secara langsung melalui body email ataupun file PDF.
Pihak yang mengirimkan siaran pers tersebut umumnya adalah

divisi public relation dari organisasi esports ataupun perusahaan
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developer game yang bersangkutan. Contoh email-nya tertera pada
gambar 3.8.

Gambar 3.8 Email Siaran Pers dari Riot Games

Selamat siang rekan-rekan media,

Semoga selalu dalam keadaan sehat.

CHAMPION LEAGUE OF LEGENDS, JINX,
HADIR DI FORTNITE

Riot Games dan Epic Games bekerja sama
untuk menghadirkan sejumlah Portofolio
Produk Riot Games ke Epic Games Store

Hari ini, Jinx, Champion populer dari League of
Legends dan karakter utama di serial animasinya
yang akan datang, Arcane, bergabung ke dunia
Fortnite. Kolaborasi antara League of Legends dan
Fortnite ini menandakan champion League of
Legends pertama yang digunakan di game non-
Riot. Sejumlah besar item bertema Jinx akan
tersedia di Toko Item Fortnite mulai hari ini, 5
November pukul 07.00 WIB.

Untuk informasi lebih lanjut mengenai kolaborasi
antara League of Legends dan Fortnite bisa
menghubungi

atau di 0822-2045-9199.

Sumber: Dokumentasi Penulis, 2021

Sementara untuk file PDF, biasanya akan berisi
informasi penting secara lengkap dan menyeluruh dari suatu
peristiwa, yang disajikan dalam bentuk tulisan. Informasi tersebut
bisa penulis manfaatkan sebagai bahan untuk suatu berita. Namun,
penulis tidak langsung secara mentah-mentah menyadur
keseluruhan isi informasi. Melainkan, penulis perlu memilah
terlebih dahulu, dari sekian informasi yang disajikan mana poin
paling menarik yang bisa diangkat untuk menjadi angle berita baru.
Hal ini juga sesuai dengan elemen jurnalistik yang ketujuh, dimana
jurnalis harus berusaha membuat hal yang penting menjadi menarik
dan relevan, sehingga berita yang dihasilkan tidak membosankan
bagi pembaca (Qorib, et al., 2019, p.19). Contoh artikel press
release tertera pada gambar 3.9.

Gambar 3.9 Contoh Artikel Press Release
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Indonesia Tuan Rumah IESF 14th
Esports World Championships 2022

JAKARTA (19/M/21) - Indonesia resmi ditunjuk menjadi tuan rumah IESF 14th
Esports World Championships 2022 Kabar gembira tersebut dipastikan
setelah delegasi Komite Olimpiade Indonesia (NOC Indonesia) Desra Firza
Ghazfan menerima plakat seremonial dari Presiden Federasi Esports
Internasional (IESF) Vlad Marinescu pada acara |ESF Ordinary General
Meeting di Eliat, Jumat (19/1).

Marinescu mengatakan IESF 14th Esports World Championships 2022 akan
diselenggarakan di Musa Dua, Bali, Indonesia, 20-27 Movernber. Single event
esports paling bergengsi se-dunia ini akan diikuti lebih dari satu juta peserta,
dengan syarat wajib lolos sesi kualifikasi yang bergulir ssjak tiga bulan
sebelumnya.

“Bali sangat ideal untuk menjadi tuan rumah IESF 14th Esports World
Championships 2022. Sebab, Indonesia memiliki tim esports yang luar biasa
dan telah berkembang sejak lama. Kami sangat gembira bisa membawa
event ini ke Bali,” kata Marinescu dalam jumpa pers, Jumat (1311).

“Saat ini komunitas esports di seluruh dunia telah berkembang menjadi
sangat besar. Kami tidak sabar melihat mereka bertemu dengan kondisi
terbaik untuk menunjukkan kemampuan optimalnya.”

Sekretaris Jenderal Federasi Esports Asia Tenggara (SEAEF) Samart Benjamin
Assarasakorn mengucapkan salamat atas penetapan Indonesia menjadi tuan
rumah IESF 14th Esports World Championships 2022, SEAEF, tambahnya,
berkomitmen mendukung agar event ini dapat terselenggara dengan
sukses.

“Hami memberi komitmen penuh untuk Indonesia. Penetapan Indonesia
sebagai tuan rumah IESF 14th Esports World Championships 2022 menjadi
bukti bahwa ASEAN merupakan regional yang siap untuk
menyelenggarakan turnamen esports kelas dunia,” ujar Benjamin.

Sumber: Dokumentasi Penulis, 2021

ribu views dan 208 komentar.

Gambar 3.10 Konferensi Pers PBESI untuk Eksibisi Esports

PON XX Papua 2021

Bentuk kedua dari siaran pers yang pernah penulis
jumpai saat bekerja di Ligagame adalah konferensi pers dalam
bentuk live streaming di Youtube. Penulis sempat membuat berita
seputar masuknya eksibisi esports untuk PON XX Papua 2021.
Oleh karenanya, penulis diharuskan untuk menonton konferensi
pers milik PBESI via live streaming seperti yang tertera pada
gambar 3,10. Pada waktu itu, penulis mengambil angle tentang
tanggapan PBESI soal tidak adanya game pc pada ajang PON XX
Papua 2021. Engagement yang dihasilkan cukup besar, yaitu 12
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KONFERENS| PERS

EKSIBISI ESPORTS PON XX PAPUA 2021
24 AGUSTUS 2021

@ Garudaku
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Sumber: Dokumentasi Penulis, 2021

Proses pengumpulan bahan yang diuraikan penulis di
atas, berlaku untuk pembuatan berita baik di Instagram maupun
situs Ligagame. Apabila penulis merasa bahwa bahan yang
dikumpulkan masih tidak cukup, kedua supervisi baik Rama
maupun Saut memberikan izin untuk menyadur dari media lain
selama sumbernya dicantumkan. Pada saat menyadur pun terbatas
pada informasi inti yang sudah pasti menjawab 5W + 1H. Fakta
yang ada tidak boleh ditambahkan maupun dikurangi, harus
disajikan secara apa adanya (Thabroni, 2020).

Berhubung penulis bekerja dalam ruang lingkup
jurnalistik online, yang memanfaatkan situs ataupun media sosial
dalam pendistribusian beritanya, penulis juga diwajibkan untuk
mengumpulkan aset berupa foto ataupun video sebagai pelengkap.
Hal tersebut bertujuan untuk memenuhi salah satu karakteristik
sekaligus keunggulan dari jurnalistik online, yaitu multimedia
capability. Adanya perkembangan teknologi, memungkinkan suatu
berita disampaikan tidak hanya dalam format teks, tapi juga
dilengkapi dengan audio, foto, dan video (Romli, 2012).

Dalam proses mengumpulkan aset tersebut, penulis
memang tidak terjun secara langsung ke lapangan. Otomatis foto
yang didapatkan bukanlah karya milik penulis secara orisinal.

Itulah sebabnya, apabila penulis hendak menggunakan aset foto
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milik suatu organisasi esports atau perusahaan tertentu, harus
dicantumkan sumbernya. Kemudian, penulis juga dilarang oleh
supervisi untuk mengambil aset tersebut secara mentah-mentah.
Biasanya harus diedit dan didesain ulang menggunakan aplikasi
Adobe Photoshop, guna menghindari permasalahan copyright.
3.3.1.3  Penulisan Berita (News Writing)

Memasuki tahap news writing, bahan berita yang sudah
terkumpul selanjutnya dituangkan dalam bentuk tulisan dengan
format berita, tanpa mengurangi atau menambahkan dari sumber
asli (Thresia, et al. 2020, p. 57-58). Namun, pada proses penulisan
berita kali ini, terdapat penyesuaian dikarenakan jobdesk penulis
sebagai content writer di Instagram dan juga situs Ligagame.
Penulis tidak hanya mengolah bahan tersebut dalam bentuk tulisan,
melainkan harus disertai dengan foto ataupun video untuk
mendukung teks berita.

Pembuatan konten berita dalam bentuk tulisan di
Instagram Ligagame terletak pada bagian caption. Sementara untuk
situs Ligagame terletak pada artikel dengan panjang minimal 400
kata. Baik berita pada Instagram maupun situs, semuanya penulis
ulas dengan menggunakan tatanan kata yang mudah dipahami,
singkat, padat, lugas, tapi tetap menarik. Sesuai dengan apa yang
diajarkan dalam 19 ciri bahasa Indonesia untuk jurnalistik, menurut
Tubiyono (2011, dalam Thresia, et al. 2020, p. 39).

Kemudian, penulis juga menerapkan pola piramida
terbalik dalam penulisan teks berita baik di Instagram maupun
situs. Pola piramida terbalik yang dimaksud di sini adalah,
penulisan berita mulai dari bagian paling penting, paling dramatis,
atau paling kuat, sampai ke bagian berita yang kurang penting
(Thresia, et al. 2020, p. 34). Khusus untuk di Instagram, penulis
diarahkan oleh supervisi untuk membatasi tulisan sekitar 3-5

paragraf. Audiens yang mencari berita melalui media sosial

35



umumnya hanya ingin tahu inti dari beritanya atau update terbaru.
Oleh sebab itu tidak perlu bertele-tele dan tak perlu menambahkan
banyak latar belakang. Apalagi, sulit bagi audiens untuk membaca
berita yang panjang, mengingat biasanya media sosial diakses
melalui layar telepon genggam (Solihin, 2020, p. 1).

Gambar 3.11 Contoh Caption Berita yang Dibuat Penulis

Valve telah merilis update untuk patch Dota 2
7.38c pada Sabtu (11/89/21).

Pada patch kali ini, terjadi pembaruan yang
lebih besar serta beberapa perubahan
signifikan pada sejumlah hero dan item.

Salah satunya adalah penambahan Dawnbreaker ke
Captain Mode. Selain itw, update kali ini jugas
membawa penyeimbangan pada sejumlah hero
dengan cara melakukan nerf dan revamp.

Hero yang mengalami perubahan sendiri,
tergolong sebagal hero yang sering menjadi
pilihan utama bagi banyak tim profesional.
Diantaranya seperti Clinkz, Batrider, dan
Omniknight.

Nah, kalau menurut Ligagamers sendiri gimana
soal update Dota 2 terbaru ini? Komen di bawah
yah!

Sumber: Dokumentasi Penulis, 2021

Gambar 3.11 adalah contoh teks berita pada caption yang
penulis buat untuk Instagram Ligagame. Teks berita tersebut
penulis buat terlebih dahulu melalui aplikasi Notepad di laptop,
baru kemudian dikirimkan via Grup Whatsapp untuk dikoreksi oleh
Rama atau Euka. Seperti yang terlihat pada gambar, penulis
memulai teks berita dari informasi yang paling penting, yaitu
adanya update pada patch Dota 2. Setelahnya, isi berita akan
menjadi informasi pendukung. Tidak lupa juga, penulis diwajibkan
oleh supervisi untuk menutup akhir paragraf dengan kalimat
interaktif seperti menanyakan pendapat audiens. Hal ini berguna
untuk mengundang partisipasi audiens pada kolom komentar,
sehingga meningkatkan interactivity pada konten beritanya
(Kencana, et al, 2022, p. 139).

Gambar 3.12 Contoh Artikel Hard News
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ARMY GENIUSES Rombak Tim DOTA 2! Siapa Keluar?
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Sumber: Ligagame.tv, 2021

Army Geniuses akan melakukan perombakan tim
menyambut DPC musim depan. Sebelumnya, topik
terkait you K vyang dikabarkan keluar dari Army
Geniuses memang sudah ramai diperbincangkan di
kalangan komunitas Dota 2 Indonesia.

Kabar terkini dari Army Geniuses terungkap dalam video
di akun Youtube Papa Dejet Kamis (21/10) yang berisi
wawancara dengan Farand “Koala” Kowara, selaku
pelatih dari Army Geniuses.

Dalam wawancaranya tersebut, dikonfirmasi bahwa
Army Geniuses telah melepas dua pemain lama mereka
yaitu Tri Daya ‘“Mamang Daya” Pamungkas dan
Yukatheo “you K” Glen. Posisi tersebut kemudian
digantikan oleh dua pemain baru, yaitu Rizky “Varizh”
Varizh dan Muhammad “Azur4” Luthfi. Kehadiran dua
pemain baru itu juga sudah dikonfirmasi oleh Army
Geniuses, melalui akun Instagram resminya.

Gambar 3.12 adalah salah satu contoh teras berita yang
pernah penulis buat untuk situs Ligagame. Penulis menggunakan
teras berita ‘apa’, yang berarti mengedepankan unsur seperti apa
peristiwa yang terjadi (Thresia, et al. 2020, p. 28). Hal yang penting
dalam pemberitaan tersebut adalah Army Geniuses sebagai salah

satu organisasi esports Dota 2 populer di Indonesia, melakukan
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perombakan pemain. Informasi setelahnya dilanjutkan dengan
gagasan soal darimana kabar tersebut berasal, serta siapa saja
pemain yang akan keluar dari Army Geniuses. Jadi, semuanya
disusun berdasarkan konsep piramida terbalik.

Sementara untuk soft news, tidak aturan khusus dari
supervisi untuk jenis berita tersebut. Dikarenakan sifatnya yang
ringan, penulis juga mengolahnya dengan gaya bahasa yang lebih
luwes dan tidak begitu menerapkan pola piramida terbalik. Karena
memang tujuan dari berita soft news adalah untuk mengendurkan
saraf si pembaca, maka pemborosan kata masih bisa ditoleransi
(Dewabrata, 2010, p. 44).

Gambar 3.13 Contoh Artikel Soft News

Kisah-Kisah Lore Menarik Di Balik Hero MLBB

Alucard, Aurora, Bruno, Vexana
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Sumber: Ligagame.tv, 2021

Sebagai salah satu mobile gaming populer di Indonesia
dengan total rating 4.1 bintang di Google Play Store,
Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) terus memberikan
update yang unik dan terbaru untuk gamenya. Hal ini tak
terkecuali pada kisah latar belakang yang dimiliki oleh
masing-masing hero. Beberapa kisahnya bahkan
terdengar cukup menyedihkan sekaligus mengharukan.
Penasaran? Yuk kita kupas satu-satu!
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Gambar 3.13 adalah contoh artikel soft news yang pernah
penulis buat. Seperti yang terlihat pada judul beritanya, topik yang
diangkat lebih mengarah ke hiburan, bukan suatu peristiwa yang
menggemparkan. Otomatis tidak terikat oleh waktu. Gaya bahasa
penulisan yang digunakan pun terkesan lebih ramah kepada
audiens, agar audiens merasa senang dan tidak bosan ketika
membaca berita tersebut.

Terakhir, sesuai dengan karakteristik jurnalis online yang
sudah disebutkan sebelumnya, salah satu keunggulannya adalah
multimedia capability. Oleh sebab itu, penulis diwajibkan untuk
memiliki kemampuan menggabungkan teks dengan foto ataupun
video (Solihin, 2020, p. 2). Aset foto ataupun video yang biasanya
diunggah memang bukan hasil liputan penulis secara langsung.
Itulah sebabnya, penulis dilarang untuk mengambil aset tersebut
secara mentah, melainkan harus diolah terlebih dahulu ke template
yang telah dibuat oleh Ligagame.

Gambar 3.14 Hasil Final dari Konten Multimedia Berupa Foto

)
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© Ligagame @ © LigagameEsport TV @ www.ligagame.tv
Sumber: Akun Instagram Ligagame, 2021
Gambar 3.14 adalah contoh aset foto yang telah didesain

ulang untuk keperluan konten berita di Instagram. Foto para
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pemain biasa penulis ambil dari situs resmi milik organisasi esports
terkait. Biasanya pada situs tersebut ada foto dari anggota tim
secara individual. Setelahnya, penulis akan mengunduh masing-
masing foto pemain dan menyusunnya ulang pada template yang
disediakan. Tidak lupa juga ditambahkan judul berita pada foto
tersebut, agar audiens mengerti informasi yang hendak
disampaikan. Keyword penting pada judul biasa penulis berikan
penekanan, dengan cara pemberian format dan warna font yang
berbeda. Teknik seperti ini penting untuk pembuatan berita pada
media online, dimana detail-detail tersebut akan membuat berita
menjadi lebih hidup dan berwarna (Solihin, 2020, p. 1).

Mulai dari penulisan konten berita dalam bentuk teks,
hingga proses editing foto maupun video, penulis lakukan di kantor
Ligagame. Khususnya bagian editing, dikarenakan laptop penulis
yang tidak mendukung perangkat Adobe Photoshop. Maka semua
proses pengerjaan diselesaikan di kantor menggunakan fasilitas
yang telah disediakan. Berikut adalah dokumentasi penulis saat
bekerja di kantor Ligagame.

Gambar 3.15 Penulis Saat Bekerja di Kantor Ligagame

Sumber: Dokumentasi Penulis, 2021

3.3.1.4 Pengeditan Berita (News Editing)

40



Memasuki tahapan news editing, dimana berita yang
sudah selesai ditulis, akan dikirimkan ke tim redaksi untuk diedit
kembali dari segi tata bahasa maupun gaya penulisan (Thresia, et
al, 2020, p. 58). Selama penulis bekerja di Ligagame, untungnya
belum pernah terjadi kesalahan fatal yang membutuhkan revisi
mayor. Semua masih terjaga pada kesalahan minor. Kesalahan
minor yang dimaksud adalah, typo pada caption, terlalu banyak
paragraf pada caption berisi informasi tidak penting, kesalahan
dalam pemilihan aset foto, judul yang terkesan ambigu dan
membingungkan, ataupun komposisi desain yang kurang maksimal.

Gambar 3.16 Revisi Minor pada Caption

Tim Sosmed Ligagame
Budi, Elan, Kak Yuka, Leonardus Liga, Rama, +62 8
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Sumber: Dokumentasi Penulis, 2021
Terkait typo pada caption biasanya akan ditegur lewat
Grup Whatsapp oleh Rama seperti yang tertera pada gambar 3.16.
Setelah itu, penulis akan mengurungkan pesan berisi caption yang

telah dikirimkan sebelumnya, dan menggantinya dengan caption
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baru yang telah diperbaiki. Hal yang sama juga terjadi kalau
caption dirasa terlalu panjang dan berisi informasi tidak penting.
Biasanya akan penulis kaji ulang, kemudian mengirimkan caption
baru yang jauh lebih padat dan lugas.

Di era revolusi industri 4.0, desain grafis memiliki peran
cukup penting. Guna menyukseskan penjualan suatu produk, tak
terkecuali produk jurnalistik di media sosial, konten visual yang
menarik sangat dibutuhkan (Pentingnya Desain Grafis di Era
Digital, 2021). Itulah sebabnya aset foto ataupun video yang akan
dipublikasikan baik melalui Instagram ataupun situs Ligagame
harus enak dilihat serta mendukung teks berita yang
dipublikasikan.

Gambar 3.17 Revisi Minor pada Konten Multimedia
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Sumber: Dokumentasi Penulis, 2021
Seperti yang terlihat pada gambar 3.17, penulis sempat
mengirimkan konten multimedia untuk diunggah di Instagram.
Namun, Rama langsung mengomentari soal komposisi gambar
yang terkesan kosong. Penulis pun langsung melakukan revisi
dengan mendesain ulang konten multimedia tersebut. Setelah

selesai, penulis akan mengirimkan kembali ke Grup Whatsapp.
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Pernah juga, penulis kurang tepat dalam memilih foto
yang akan dimasukkan ke dalam template. Rama menyampaikan
bahwa foto yang penulis pilih kurang menggambarkan topik berita,
sehingga terkesan tidak menarik. Padahal konten multimedia
menjadi daya tarik utama untuk menarik audiens pada platform
media sosial. Seperti yang disampaikan oleh Rob Liddle (dalam
Solihin, 2020, p. 1), pembaca di media online dikenal ‘tidak setia’.
Mereka bisa dengan cepat pindah ke unggahan lain, jika tidak
menemukan suatu hal yang menarik. Oleh sebab itu, konten
multimedia yang disajikan harus rapi secara komposisi dan
mewakili berita yang diangkat.

Tidak hanya itu, judul berita juga penting untuk
diperhatikan, guna menarik audiens. Menurut Anwar (2021), salah
satu cara untuk menulis judul berita yang baik adalah tidak bersifat
clickbait. Hal ini berarti judul berita harus relevan dengan isi yang
disampaikan. Pada awal magang, seringkali penulis membuat judul
berita yang terkesan ambigu dan datar. Penulis belum terbiasa
membuat judul berita pada saat itu, sehingga kemampuan
penyusunan kalimatnya belum terasah. Beberapa kali, penulis
mendapatkan teguran untuk membuat judul berita yang terkesan
lebih menarik dan memancing rasa penasaran. Seiring berjalannya
waktu, penulis pun mulai terlatih dan bisa membuat judul berita
yang tidak terlalu spill the content, tetapi tetap relevan.

Terkait revisi untuk artikel di situs Ligagame, biasanya
terbatas pada kesalahan typo ataupun pemilihan aset foto, kurang
lebih hampir sama dengan kesalahan pada berita di Instagram.
Hanya saja, Saut selaku editor akan mengoreksi secara mandiri
setiap kesalahan yang penulis lakukan, untuk disesuaikan dengan
gaya penyajian berita milik Ligagame. Setelahnya, Saut akan
memberikan teguran via personal chat secara langsung, supaya

kedepannya kinerja penulis bisa lebih baik lagi.
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3.3.1.5 Publikasi (Publishing)

Pada tahap ini, apabila berita yang dibuat telah layak
untuk dipublikasikan, maka tim redaksi akan mengirimkan tulisan
tersebut kepada tim publikasi atau rekan media (Thresia, et al.
2020, p. 58). Berita yang telah layak dipublikasikan untuk
Instagram Ligagame, adalah berita yang sudah melalui persetujuan
Rama sebagai editor. Jika Rama telah menyetujui, maka Euka yang
akan berperan untuk mempublikasikan konten berita tersebut ke
Instagram.

Salah satu Kkarakteristik jurnalistik online adalah
immediacy, yang berarti kesegeraan atau kecepatan. Jurnalisme
online memungkinkan suatu informasi untuk dapat disampaikan
secara cepat dan langsung kepada pembaca (Romli & Syamsul,
2012, p. 2). Apalagi jika berita yang disajikan tergolong hard news,
terikat oleh waktu, maka itu harus segera dipublikasikan. Ketentuan
dari Rama adalah setiap konten berita yang dipublikasikan pada
Instagram Ligagame harus diberi jeda satu jam. Tujuannya agar
menyesuaikan algoritma dan tidak terkesan spamming. Tetapi, jika
ada berita yang harus dipublikasikan segera, maka aturan soal jeda
satu jam boleh diabaikan.

Penulis biasanya akan membuat daftar berita harian yang
harus diunggah oleh Euka. Daftar berita tersebut penulis kirimkan
melalui Whatsapp Grup dengan men-tag langsung Euka. Otomatis
Euka akan langsung membaca dan menyadari konten berita apa
saja yang harus diunggah hari itu. Daftar berita tersebut juga akan
selalu di-update oleh penulis, apabila ada berita baru atau berita
yang sifatnya urgent. Contoh daftar beritanya seperti yang tertera
pada gambar 3.18.

Gambar 3.18 Daftar Berita Harian untuk Instagram Ligagame
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Sumber: Dokumentasi Penulis, 2021

Daftar berita yang dibentuk sudah penulis susun sedemikian
rupa, disesuaikan dengan urgensi beritanya. Apabila sudah
dipublikasikan, penulis akan menaruh keterangan berupa kata
‘done’. Jika belum diunggah tapi sudah melalui proses revisi dan
approval dari Rama, maka akan diberi keterangan berupa kata
‘ready’. Jika masih dalam proses revisi, maka akan diberi
keterangan berupa kata ‘revisi’. Hal ini sangat membantu pekerjaan
Euka dalam mempublikasikan berita. Apalagi, Euka juga berperan
sebagai talent di Ligagame, yang artinya ia tidak bisa terus
menerus memantau setiap aktivitas penulis di kantor. Iltulah
sebabnya daftar list berita yang harus diunggah wajib disampaikan
kepadanya.

Sementara untuk artikel di situs Ligagame, biasanya penulis
tidak perlu mengkhawatirkan soal permasalahan publikasi. Saut

memang memiliki jobdesk utama untuk hal itu, sehingga ia akan
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selalu standby untuk melakukan koreksi serta publikasi. Biasanya,
penulis akan menyalurkan suatu artikel berita di siang hari sekitar
jam 1 atau 2. Jika beritanya belum dibuat oleh jurnalis lain dan
topiknya layak untuk diangkat, maka dalam waktu sekitar 30 menit
sampai 1 jam setelahnya, berita sudah dipublikasikan di situs
Ligagame.

Setelah melakukan publikasi, jobdesk penulis belum
berhenti terutama di Instagram. Penulis akan meninjau engagement
berupa likes dan comments yang didapatkan. Hal ini bertujuan
sebagai bahan evaluasi pribadi, sekaligus mengingatkan Euka
untuk membalas komentar-komentar menarik dari audiens, guna
meningkatkan interaktivitas.

Terkadang saat kantor Ligagame sedang sangat hectic,
Rama sibuk dengan urusan live streaming turnamen atau talkshow,
kemudian Euka sibuk menjadi talent, ketelitian dalam hal
penyuntingan mulai menurun. Di saat seperti itulah, beberapa
konten seringkali kebablasan dalam hal typo di bagian caption
ataupun judul berita. Audiens Ligagame pun sering memberikan
masukkan soal kesalahan tersebut. Pihak Ligagame pun dengan
senang hati melayani hak koreksi. Sesuai dengan Kode Etik
Jurnalistik Pasal 11, hak koreksi adalah hak setiap orang untuk
membetulkan kekeliruan informasi yang diberitakan oleh pers.

Untungnya, salah satu keunggulan dari media online adalah
soal storage dan retrieval. Dimana jurnalistik online
memungkinkan suatu berita bisa tersimpan, terarsip, dan diakses
kembali dengan mudah oleh pembaca (Romli & Syamsul, 2012, p.
2). Otomatis, segala bentuk perbaikan atau koreksi bisa dilakukan
dengan mudah tanpa harus melakukan take down. Tidak seperti
zaman dulu, apabila berita yang salah dipublikasikan dengan
menggunakan media kertas, maka koreksi akan sulit untuk

dilakukan. Take down di Ligagame akan dilakukan apabila konten
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yang termuat mengandung kesalahan fatal. Namun untungnya,

selama penulis magang di Ligagame, belum ada konten berita yang

memuat kesalahan fatal sampai harus di-take down.
3.3.2 Kendala Proses Kerja Magang

Selama proses magang tiga bulan di Ligagame, tidak begitu banyak
kendala yang dirasakan oleh penulis. Mulai dari proses pra-produksi,
produksi, hingga pasca-produksi, semuanya berjalan dengan lancar. Penulis
bisa mengikuti arahan dan sistem kerja di Ligagame dengan baik. Supervisi
juga sempat memuji kinerja yang sudah dilakukan oleh penulis.

Namun, jika berbicara mengenai kendala, mungkin lebih ke arah
permasalahan teknis atau sistem. Menurut penulis, sistem koordinasi dalam
hal pembagian jobdesk di Ligagame, belum maksimal. Salah satu contohnya
adalah supervisi penulis, yaitu Rama dan Euka. Mereka beberapa Kkali
mengalami double jobdesk, yang mengakibatkan kinerja mereka di masing-
masing jobdesk tersebut tidak maksimal. Rama yang terlibat sebagai
produser sekaligus editor, sehingga terkadang apabila ada urusan untuk
mendampingi syuting acara talkshow, Rama tidak sempat menjalankan
peran editornya dengan baik. Hal ini berdampak pada kualitas berita yang
disajikan pada media sosial Ligagame.

Sama halnya dengan Euka. Euka sendiri berperan sebagai social
media officer sekaligus talent di Ligagame. Seperti yang sudah disebutkan
sebelumnya, apabila Euka sedang sibuk syuting dan tidak sempat megang
handphone, hal ini akan menghambat dalam proses pengunggahan berita
khususnya yang bersifat urgent. Akibatnya, beberapa berita hardnews
sempat kehilangan momentum ketika diunggah di Instagram. Dari pihak
Ligagame sendiri juga tidak mengizinkan Instagram Ligagame dipegang
oleh karyawan maupun anak magang lainnya. Guna menghindari adanya
bentuk hacking. Hal ini dikarenakan Instagram Ligagame dulu sempat kena
hack, yang pada akhirnya menimbulkan trauma tersendiri bagi perusahan
tersebut.
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Kendala kedua berkaitan dengan proses komunikasi di kantor
Ligagame. Mungkin dikarenakan perusahaan tersebut masih tergolong
sebagai kantor media esports yang baru berkembang, serta jumlah karyawan
yang tidak terlalu banyak, Ligagame jarang sekali melakukan rapat antar
sesama karyawan. Bahkan dalam satu bulan, jumlah rapat masih bisa
terhitung jari. Semua bentuk komunikasi dilakukan via Whatsapp. Hal ini
kemudian berdampak pada ketidakmerataan informasi yang diterima oleh
karyawan.

Penulis beberapa kali tidak mendapatkan informasi terkait event-
event besar yang akan diadakan di kantor. Padahal, untuk beberapa kasus,
jobdesk yang dilakukan penulis berkaitan dengan event-event tersebut.
Misalnya penulis harus menjadi divisi dokumentasi untuk salah satu acara
yang diadakan di Ligagame. Dimana nantinya hasil dokumentasi tersebut
diolah menjadi unggahan berita di Instagram ataupun aset di situs
Ligagame. Penulis sudah mengatur jadwal sedemikian rupa agar di hari H,
penulis dapat hadir tepat waktu tanpa adanya halangan. Penulis sudah
mencatat tanggal-tanggal event penting di kantor pada agenda pribadi.

Kemudian, saat penulis datang di hari H, ternyata ada informasi
terbaru bahwa event yang diadakan akan ditunda. Seluruh karyawan level
supervisi mengetahui hal tersebut. Namun, tidak untuk anak magang. Jika
ditunda ke hari saat jadwal penulis kosong, tidak apa-apa. Namun
sayangnya, beberapa kali jadwal terbaru dari event tersebut jatuh tepat di
saat penulis sudah memiliki jadwal lain. Alhasil, penulis harus me-
reschedule ulang semua dari awal. Karena penulis juga tidak bisa izin jika
event besar di Ligagame sedang berlangsung.

Lalu untuk proses pengerjaan artikel berita di situs Ligagame,
penulis tidak merasakan begitu banyak kendala. Saut sebagai supervisi telah
menjalankan tugasnya dengan sangat baik. Apalagi, kewenangan untuk
mempublikasikan berita semuanya ada di tangan dirinya. Otomatis proses
editing dan filter berita juga maksimal. Penulis juga diberi kebebasan dalam

hal menentukan topik berita yang akan diangkat, sehingga proses

48



produksinya bisa berjalan dengan lancar karena sesuai dengan ide awal

penulis. Paling akan ada penyesuaian dari sisi gaya bahas saja.
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