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Abstrak

Kegiatan Vacathon 2022 merupakan kegiatan tahunan Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kota Bandung
mengangkat tema untuk mensukseskan pulihnya ekonomi yang terdampak pandemi dan memperkuat digitalisasi
pada sektor ekonomi kreatif. Kegiatan Vacathon 2022 yang terdiri atas tiga kegiatan utama yaitu Hackaton,
Bandung Apps Festival, dan berbagai workshop yang diadakan dengan tujuan menciptakan aplikasi di bidang
kreatif turisme yang dibuat selama 24 jam nonstop melalui eksibisi hackathon yang dapat digunakan dan
mendukung pengembangan website Patrakomala. Sesi penulis berfokus pada sesi seminar pembahasan
transformasi digital, dengan memanfaatkan modal awal digitalisasi di Indonesia untuk mencapai tujuan
transformasi digital tahun 2025. Penulis menjadi narasumber utama yang membahas perkembangan
transformasi digital di era digital di Indonesia, kerangka transformasi digital dan solusi yang bisa digunakan
untuk meminimalisir kesenjangan dalam transformasi digital. Solusi yang penulis paparkan dalam sesi
presentasi adalah pendekatan transformasi berbasis Phygital. Phygital merupakan gabungan kata dari physical
dan digital, yang berfokus pada penggabungan elemen-elemen terbaik dari komponen fisik dan digital untuk
mengembangkan customer experience saat pelanggan menggunakan suatu produk. Keberhasilan pendekatan
phygital bergantung pada tiga aspek utama, yaitu Instant, Connected dan Engaging. Keberhasilan dalam
mengeksekusi ketiga aspek ini dengan baik dalam menjalankan phygital akan meningkatkan keberhasilan
layanan dan kepuasan pelanggan.

Kata Kunci: Phygital, Transformasi Digital, Customer Experience
Abstract

Vacathon 2022 is an annual activity of the Bandung City Culture and Tourism Office with the theme of
successful economic recovery affected by the pandemic and strengthening digitalization in the creative economy
sector. Vacathon 2022 consist of three main activities, they are Hackaton, Bandung Apps Festival, and various
workshops held with the aim of creating applications in the creative field of tourism that are made 24 hours
non-stop through hackathon exhibitions that can be used and support the development of the Patrakomala
website. The writer's session focused on discussing digital transformation, by utilizing the initial capital of
digitalization in Indonesia to achieve the digital transformation goals by 2025. The writer became the main
speaker who discussed the development of digital transformation in the digital era in Indonesia, digital
transformation frameworks and solutions that can be used as a bridge to minimize the gaps in digital
transformation. The solution that the writer explained in the presentation session is a phygital-based
transformation approach. Phygital is a combination of physical and digital, which focuses on combining the
best elements of physical and digital components to develop a better customer experiences when customers use
products. The success of the phygital approach depends on three main components, which are Instant,
Connected and Engaging. Success in executing these three components of phygital well will increase service
success rate and customer satisfaction.
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1. PENDAHULUAN

Transformasi digital dapat diartikan sebagai proses pemanfaatan teknologi digital
yang ada seperti teknologi virtualisasi, komputasi awan (cloud computing), komputasi
bergerak (mobile computing), integrasi semua sistem yang ada di organisasi dan lain
sebagainya (Rahidi et al., 2022; Schwertner, 2017). Transformasi digital juga dapat diartikan
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sebagai yang diperoleh atas digunakannya Kombinasi inovasi digital yang mengarah pada
perubahan struktur, nilai, proses, lokasi, atau ekosistem di dalam organisasi dan lingkungan
di luar organisasi. Hasil penelitian terdahulu menyatakan bahwa transformasi digital adalah
Proses evolusioner yang menggunakan keterampilan dan teknologi digital yang ada untuk
menciptakan atau mengubah proses bisnis, proses operasional, dan pengalaman pelanggan
untuk menciptakan nilai baru (Lestari & Priyono, 2022; Suginam, 2022).

Berdasarkan beberapa pengertian tersebut, secara singkat dapat disimpulkan bahwa
transformasi digital yaitu proses luar biasa yang melibatkan sumber daya yang tersedia untuk
proses tersebut, termasuk penggunaan teknologi digital yang ada saat itu untuk meningkatkan
hasil organisasi dan memungkinkan pengalaman baru. Pemanfaatan dan perkembangan
teknologi digital sudah menjadi tak terelakkan. Penerapan transformasi digital bukan hanya
sekedar berubah dari offline menjadi online atau dari paper-based menjadi computer-based.
Penerapan transformasi digital juga memerlukan sinkronisasi pola pikir (mindset), strategi
dan keberhasilan implementasi (Hartati, 2020; Tahar et al., 2022). Ada manfaat yang besar
dalam transformasi digital yaitu memunculkan ide-ide baru dalam bidang digital dikarenakan
kompetisi yang meningkat, layanan yang lebih mudah dan murah, hingga inklusivitas atau
jangkauan layanan yang lebih luas (Ginantra et al., 2020; Lee et al., 2021).

Transformasi digital membuat semua stakeholder harus menawarkan solusi yang
kreatif dan memiliki nilai tambah agar produk mereka bisa bersaing di pasar. Solusi yang
ditawarkan pun harus memiliki biaya yang murah dan mudah untuk didapatkan oleh
pelanggan, serta mampu menjangkau semua elemen pengguna di Indonesia yang tidak bisa
dijangkau oleh layanan saat ini. Ketiga hal ini merupakan manfaat digital yang bisa terwujud
jika transformasi digital berhasil dilakukan (Frendiana & Soediantono, 2022; Tulungen et al.,
2022).

Transformasi digital juga memiliki tantangan yang harus dihadapi. Dari sisi sumber
daya manusia, transformasi digital mengakibatkan kurangnya serapan tenaga kerja pada
perusahaan-perusahaan yang melakukan digitalisasi, yang berorientasi pada keuntungan
(profit) dengan menghemat biaya produksi agar lebih efisien (Aysa, 2021; Johan, 2014).
Sebagai contoh, pekerjaan di pabrik dalam industri kendaraan bermotor menggunakan
karyawan untuk merakit. Pekerjaan yang sama kini mulai tergantikan dengan mesin/robot
yang lebih akurat dan bisa melakukan pekerjaan dengan beban yang lebih banyak dengan
teknologi digital yang canggih dan terorganisir. Hasil pekerjaan dengan bantuan mesin juga
lebih unggul dibandingkan hasil kerja sumber daya manusia sebagai mesin produksinya
(Rohida, 2018; Sihite, 2018; Soetrisno, 2016).

Dari sisi keamanan, transformasi digital rentan terjadi penipuan yang juga secara
digital karena penyelewengan dan penyalahgunaan informasi pribadi dengan menggunakan
kecanggihan teknologi (Kotarba, 2018; Ramailis, 2020). Di era digital saat ini banyak modus
penipuan digital yang berkembang, seperti mengatasnamakan survei untuk mendapatkan data
pribadi, menggunakan email penipuan sebagai hadiah kompetisi, pesan singkat melalui kanal
komunikasi yang menawarkan aplikasi penghasil uang, hingga penjualan produk dengan
harga diskon yang sangat tinggi di platform Marketplace dengan iming-iming barang asli.

Transformasi digital juga bisa menciptakan kompetisi yang tidak sehat. Perusahaan-
perusahaan yang memiliki modal besar dan kemampuan mengembangkan ide dengan lebih
cepat dan menarik bisa saja memomonopoli persaingan dalam pasar. Walaupun di era digital
saat ini setiap orang atau perusahaan bisa dengan sangat mudah untuk mendapatkan referensi
tentang tulisan, gambar, ide, konsep dan implementasi, tidak semua orang mampu bersaing
untuk mengambil pangsa pasar (Febriyantoro & Arisandi, 2018).

Untuk menjembatani kesenjangan dalam penerapan transformasi digital seperti yang
dijelaskan di atas, penulis diminta untuk menjadi narasumber dalam serial workshop dan
seminar yang diadakan oleh Patrakomala dalam kegiatan yang dinamakan Vacathon 2022.
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Penulis menjelaskan konsep Phygital Experience, sebuah pendekatan inovasi yang
mengkombinasikan elemen-elemen terbaik yang ada dalam layanan secara fisik dan digital
untuk memaksimalkan layanan produk dan jasa (Anggraini & Baturaja, 2020; Martini, 2015).
Phygital Experience ini menggunakan kemajuan teknologi untuk membuat layanan
konsumen semakin mudah, cepat dan akurat (Burke, 2002; Joseph & Stone, 2003). Tujuan
dari kegiatan ini adalah untuk mensukseskan pulihnya ekonomi yang terdampak pandemi dan
memperkuat digitalisasi pada sektor ekonomi kreatif (Khlystova et al., 2022; Popa et al.,
2021).

2. METODE

Proses kegiatan workshop di Vacathon 2022 dilaksanakan dalam bulan Mei 2022,
mulai dari 17 Mei 2022 hingga 28 Mei 2022. Kegiatan dilaksanakan dengan menggunakan
kombinasi luring dan daring. Sasaran peserta workshop adalah insan kreatif, penggiat
teknologi dan pelaku ekonomi kreatif seluruh Indonesia. Pelaksanaan kegiatan Vacathon
2022 secara umum digambarkan pada Gambar 1.

Rangkaian Workshop

* Bridging the Gap in Digital
Transformation
* Knowing your Customer in Better Way
» Make Your Pitchdeck Outstanding
¢ Project Management Hackathon

Bandung Apps Festival

Gambar 1. Pelaksanaan Kegiatan VVacathon 2022.

Pada Gambar 1 digambarkan tentang pelaksanaan kegiatan yang meliputi 3 (tiga)
kegiatan utama. Rangkaian kegiatan pertama diawali dengan rangkaian workshop yang
dilaksanakan sejak tanggal 17 Mei 2022 hingga 26 Mei. Rangkaian kegiatan kedua adalah
Bandung Apps Festival yang dilaksanakan mulai dari 27 Mei 2022 hingga 28 mei 2022.
Selanjutnya rangkaian kegiatan ditutup dengan acara utama Hackaton yang dilangsungkan
selama 24 jam mulai dari tanggal 27 Mei 2022 hingga 28 Mei 2022. Pelaksanaan seminar
oleh penulis menggunakan metode online via Zoom yang membahas (1) transformasi era
digital dan modal awal Indonesia untuk mencapai tujuan transformasi digital 2025; (2)
kerangka transformasi digital; (3) Phygital sebagai solusi kesenjangan transformasi digital;

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Rangkaian kegiatan workshop dalam rangkaian acara Vacathon Patrakomala telah
dilaksanakan sejak tanggal 17 Mei 2022 hingga 28 Mei 2022. Koordinasi serta kerjasama
antara pengabdi dan penyelenggara acara berjalan dengan sangat baik, sehingga menjadi daya
dukung yang memperlancar pelaksanaan kegiatan. Total peserta yang hadir saat pengabdi
memberikan workshop berjumlah sekitar 25 orang dari berbagai kalangan seperti Dinas
Pariwisata, penggiat teknologi, perusahaan rintisan dan penggiat ekonomi kreatif.

Berdasarkan hasil evaluasi tim penyelenggara, mitra merasakan mendapatkan ilmu
pengetahuan yang cukup untuk membekali mereka dalam melakukan transformasi digital di
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bidang masing-masing. Bahkan Dinas Pariwisata Bandung berharap jika kegiatan bisa
dilakukan lain waktu. Kegiatan workshop dibagi dalam 3 sesi, dengan sesi pertama dipandu
oleh Moderator Mohammad Genta (Gambar 2), yang memberikan pengenalan materi dan
pembacaan CV dari pengabdi, selayang pandang tentang transformasi digital dan materi apa
saja yang akan dibahas dalam workshop. Dalam sesi ini juga ada sambutan dari perwakilan
Dinas Pariwisata Kota Bandung, Ibu Sri Susiagawati, SE., MM seperti pada Gambar 3.
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Gambar 2. Moderator Mohammad Genta Membuka Workshop
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Gambar 3. Ibu Sri Susiagawati, SE., MM Memberikan Sambutan

Sesi kedua dipandu oleh Gulam Hazmin (Gambar 4), yang sekaligus menjadi
pengabdi dengan memberikan materi tentang kesenjangan dalam transformasi digital.
Pengabdi memulai sesi workshop dengan menjelaskan tentang makna dari transformasi
digital yang merupakan pemanfaatan dan perkembangan teknologi digital pada produk atau
jasa untuk meningkatkan kualitas layanan, yang sudah menjadi keniscyaan (Wijoyo, 2021;
Yunaningsih et al., 2021). Namun, transformasi digital bukan hanya sekedar berubah dari
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offline menjadi online, atau dari paper-based menjadi computer-based, melainkan perlu
sinkronisasi pola pikir, strategi dan implementasi.

R . < viving Gl oz e |

Bisnis Digital UPY

Bridging the Gapin @
Digital Transformation

Gulam Hazmin

Gambar 4. Tangkapan Layar Paparan Penulis

Pengabdi kemudian menjelaskan tentang tiga manfaat transformasi digital, yaitu
memunculkan ide bisnis baru, membuat layanan menjadi lebih mudah dan murah, dan
membuat jangkauan layanan yang lebih luas. Selain manfaat, transformasi digital juga
memiliki tantangan yang harus dihadapi. Tantangan-tantangan dalam transformasi digital
adalah muncul masalah kontrol atas akses informasi yang tidak disertai dengan akuntabilitas,
terjadinya pergantian tenaga kerja yang tidak memiliki keahlian disebabkan otomasi, dan
persaingan yang tidak sehat (Firdaus et al., 2021; Venkatraman, 1994).

Solusi yang diberikan oleh pengabdi untuk menjembatani kesenjangan dalam
transformasi digital adalah dengan melakukan inovasi Phygital Experience. Phygital
Experience adalah kombinasi antara elemen-elemen terbaik secara fisik dan digital untuk
memberikan customer experience yang lebih memuaskan (Flavian et al., 2019; Walls et al.,
2011). Untuk mensukeskan strategi transformasi digital menggunakan Phygital Experience,
harus ada 3 fungsi yang diterapkan.

Pertama, layanan terhadap pelanggan harus instan. Kapanpun dibutuhkan, layanan
harus siap melayani. Kedua, semua fitur layanan harus saling terhubung agar bisa diakses
dari kanal manapun oleh siapapun. Ketiga, layanan percakapan ke pelanggan harus bersifat
dua arah dan solutif, bukan hanya otomatis dan diwakili dengan robot.

Sesi ketiga merupakan sesi diskusi dan tanya jawab antara partisipan dan narasumber
yang dipandu oleh moderator (Gambar 5). Moderator memberikan pertanyaan yang
melanjutkan penjelasan dari materi tentang tips yang bisa digunakan oleh partisipan dalam
penerapan transformasi digital. Pada tahapan evaluasi, penyelenggara mengharapkan
kegiatan ini tidak hanya berhenti sampai tahun ini, melainkan berulang hingga tahun depan.
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Gambar 5. Sesi Diskusi dan Tanya Jawab

4. SIMPULAN DAN SARAN

Beberapa simpulan yang bisa dirangkum antara lain: 1) Transformasi digital bukan
hanya sekedar berubah dari offline menjadi online, atau dari paper-based menjadi computer-
based, melainkan perlu sinkronisasi pola pikir, strategi dan implementasi. 2) Manfaat
transformasi digital antara lain memunculkan ide bisnis baru, membuat layanan menjadi lebih
mudah dan murah, dan membuat jangkauan layanan yang lebih luas. 3) Tantangan-tantangan
dalam transformasi digital adalah muncul masalah kontrol atas akses informasi yang tidak
disertai dengan akuntabilitas, terjadinya pergantian tenaga kerja yang tidak memiliki keahlian
disebabkan otomasi, dan persaingan yang tidak sehat. Selain simpulan, pengabdi juga
memberikan solusi yang bisa menjembatani kesenjangan transformasi digital yaitu Phygital
Experience. Phygital Experience adalah kombinasi antara elemen-elemen terbaik secara fisik
dan digital untuk memberikan customer experience yang lebih memuaskan. Penggiat
ekonomi kreatif, penggiat startup dan pelaku ekonomi kreatif bisa menggunakan inovasi ini
untuk meningkatkan layanan pelanggan mereka.
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