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ABSTRAK
Perancangan Social Media Campaign Paseavic Yearbook

Kemunculan internet menyebabkan perubahan hampir pada setiap sudut
manusia, baik berupa kebiasaan, budaya, pola hidup dan lain lain. Kegiatan
pemasaran yang biasanya tradisional, kini berubah menjadi konten digital. Brand
mau tidak mau harus menyesuaikan dengan target audiensnya agar brandnya tetap
hidup. Apalagi dengan berkembangnya smartphone juga banyaknya fitur-fitur
tambahan di media sosial, brand semakin berlomba lomba membuat konten digital
untuk model pemasarannya.

Beralihnya dan berkembangnya audiens ke digital media tersebut menjadi
salah satu alasan Paseavic Yearbook untuk melakukan ekspansi dan inovasi ke
digital media. Jika agensi yearbook yang lain menjadikan sosial medianya sebagai
ajang katalog produk, Paseavic Yearbook melakukan sesuatu yang berbeda, yaitu
dengan menyebar konten yang bermanfaat dan berguna kepada audiens untuk
melakukan awareness brand. Hampir 80% isi dari konten sosial media Paseavic
Yearbook berisi konten bermanfaat dan berguna sedangkan konten penjualan berisi
produk dengan isi content soft sell sebesar 20%. Hal itu sesuai dengan metode
strategi terbaru digital media yaitu AIEAA (Awareness, Interest, Engagement
Action dan Advocacy).

Paseavic Yearbook bertujuan menjadikan setiap buku tahunan berkesan
sampai hari tua atau menjadikannya sebagai pengingat kenangan. Dengan cara
membuat setiap buku tahunan eklusif dengan desain yang berkonsep dan sesuai
dengan audiens di sekolahnya masing-masing. Maka dari itu Paseavic Yearbook
mengusung tema “Kenangan” untuk kampanye sosoial media Paseavic Yearbook
pada tema bulan April yang berisi kenangan tentang guru, teman-teman, pacar atau
gebetan, ekskul dan tentang perangkat sekolah. Semua konten medianya dirancang
sesuai target audiens yang disasar dan sesuai dengan kebutuhan brand, agar konten

media yang diposting bekerja seperti yang diharapkan.



Kata kunci : Paseavic Yearbook, Social Media Campaign, AIEAA, Kenangan,
Sekolah



ABSTRACT
SOCIAL MEDIA CAMPAIGN DESIGN OF PASEAVIC YEARBOOK

The appearance of internet caused some specific changes in every side of
human life, such as habits, culture, life style, etc. Traditional marketing activities
changes into digital content marketing activities. Like it or not, brand need to fit
with their audience targets to reach their goals and to make their brand alive.
Especially, with the evolve of smartphone and its addition of new and modern
fitures in social media, brand have to compete making digital content for their
marketing models.

The changes of audiences from conventional media to digital media is one
of the reasons of Paseavic Yearbook to do an expansion and inovation to digital
media. If the other yearbook agencies created their social media as a product
catalogue, Paseavic Yearbook do something different with creating beneficial and
useful contents to build their brand awareness. Almost 80% of their contents filled
with beneficial contents and the rest of 20% content filled with soft selling contents.
It suits with the new strategy method of digital media called AIEAA (Awareness,
Interest, Engagement Action dan Advocacy).

One of the purposes of Paseavic Yearbook is to create every yearbook
memorable until the old days or make it as a memories reminder. They make every
yearbook exclusively with conceptual design and suit with their audiences in their
own school. That is Paseavic Yearbook brings “Memories” as a theme of their
social media campaign on April, which contains the memories of teachers, friends,
crushes or lovers, school activities and school facilities. All of the media contents
designed according to their targeted target audiences and the needs of brand in

order to make media contents work as their expected.

Key words : Paseavic Yearbook, Social Media Campaign, AIEAA,

Memories, School
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Digital campaign merupakan bagian dari strategi kampanye digital.
Digital Campaign sendiri memiliki banyak bentuk seperti pemanfaatan
media sosial, pemanfaatan website dalam satu kesatuan konsep strategi dan
lain-lain. Proses kampanye digital memiliki kesamaan dengan proses
pembuatan [ntegrated Campaign. Prosesnya bisa dari online ke online
hingga dari offline ke online. Social Media Campaign adalah salah satu
bentuk dari kampanye digital. Ketika membuat social media campaign ada
banyak faktor yang harus diperhatikan antara lain target audiens, konten,
desain dan jenis konten (Hafidullah, wawancara 05 Desember 2018).

Media sosial adalah platfrom digital dimana antara audiens satu dengan
audiens yang lain berinteraksi secara luas atau secara sosial (Hafidulah,
wawancara, 05 Desember 2015). Munculnya internet menjadi hal yang
berpengaruh dan penting terhadap kelancaran era periklanan digital. Internet
telah menggeser daya fokus, kecepatan mengatasi ruang, keteraturan menjadi
tidak teratur, waktu bergerak secara standar, masyarakat kehilangan pusat dan
nilai-nilai yang mengatur masyarakat (Nasrullah, 2015:71).

Pendapat lain menurut Hunter dalam Nasrullah adalah kehadiran media
baru (new media/cybermedia) menjadikan informasi sebagai sesuatu yang
mudah dicari dan terbuka (2015:1). Penggunaan metode digital campaign
semakin tinggi pada masa ini. Hal tersebut juga dipengaruhi oleh
perkembangan pesat smartphone yang hampir dimiliki setiap orang. Selain
itu didukung pula dengan semakin beragamnya fasilitas pada sosial media,
perkembangan dalam bidang kreatif (desain grafis, videografi, periklanan)
juga memberikan ruang untuk ide kreatif dalam pembuatan konten untuk
promosi media digital. Media digital menciptakan kesuksesan sebuah

kampanye dengan beberapa cara. Kesuksesan tersebut bisa dilihat dari



jumlah pengikut, growth rate media sosial dan audience sharing. Growth
rate misalnya, sebuah akun bisa saja dalam sehari diikuti oleh berapa
followers, contoh 20 perhari. Namun, dengan engagement yang lebih dan
tepat mungkin sebuah akun bisa mendapatkan 60 followers perhari.

Industri yearbook atau buku tahunan di Yogyakarta berkembang sangat
pesat. Namun, kebanyakan industri pembuatan yearbook ini sendiri masih
menggunakan output berbentuk hardcopy. Penyebarluasan atau penyebaran
promosi dalam bentuk digital, seperti media sosial, juga sangat penting untuk
diperhatikan oleh para industri yearbook. Industri yearbook sendiri biasa
menggunakan sosial media sebagai gudang portofolio, tempat menampilkan
karya buku tahunannya, dan foto dokumentasi kegiatan brand. Disamping
sebagai media penampil karya, media sosial sangat efektif menyasar
anak-anak sekolah sebagai target audiens. Melihat tingkat pemakaian
smartphone yang banyak dan kondisi di masa sekarang yang hampir semua
orang menggenggam dan jarang terpisah dengan gadget maka penyebaran
awareness, karya, atau dokumentasi kegiatan dari brand buku tahunan akan
sangat efektif melalui media digital.

Paseavic Yearbook (dibaca “Pasivik™) sendiri adalah brand baru dalam
industri yearbook yang didirikan sekitar tahun 2017 di Tamansiswa. Paseavic
didirikan oleh 5 orang pemuda yaitu Yusuf Prabowo sebagai CEO, Dien dan
Fajar sebagai Marketing, Ikfan Afrido dan Hanif sebagai divisi kreatif,
seperti fotografi dan desain. Kelima orang tersebut merupakan alumni dari
agensi buku tahunan yang ada di Yogyakarta. Paseavic Yearbook sebagai
brand yang baru membuat penataan diri brand sendiri belum maksimal.
Mereka memiliki beberapa akun di media sosial yang digunakan sebagai
promosi. Sudah ada beberapa konten di media sosial Paseavic Yearbook yang
ditampilkan, tetapi kurang mendapatkan dampak yang bagus, dikarenakan
belum adanya strategi dan pemilihan konten yang tepat untuk ditampilkan.
Sekolah-sekolah yang menjadi klien Paseavic Yearbook masih berasal dari
sekolah-sekolah di DI. Yogyakarta yang mereka tawarkan. Belum banyak

klien yang tertarik secara personal dan menghubungi Paseavic Yearbook



untuk membuat buku tahunan. Melalui pembangunan awareness dari media
sosial ini diharapkan Paseavic Yearbook akan mendapatkan awareness sesuai
dengan yang diharapkan dan bersaing menjadi brand yang dicari sebagai
brand yang membuat karya secara bersama sama dengan target audience

dalam bentuk buku tahunan.

Rumusan Masalah

Dari paparan latar belakang masalah, maka muncul sebuah rumusan
masalah yaitu :
1. Bagaimana merancang social media campaign untuk membentuk Brand

awarenes Paseavic Yearbook ?

Tujuan Perancangan
Berdasarkan rumusan masalah, tujuan perancangan ini sebagai berikut.

1. Merancang strategi konten yang tepat agar target untuk melakukan
awareness brand melalui media social berjalan dengan tepat sasaran.

2. Merancang strategy campaign digital yang tepat, untuk menarik target
audience dari online ke offline, maupun offline ke online.

3. Mengkomunikasikan pesan dan visual yang tepat hingga benar benar
menyasar target audience.

4. Mengemas konten digital tidak hanya sebagai ajang pameran portofolio.

5. Mengkomunikasikan bahwa Paseavic Yearbook adalah agency buku
tahunan yang mau bekerja bersama sama untuk membuat buku tahunan

yang berkesan hingga hari tua.

Batasan Masalah

Adapun batasan masalah pada perancangan social media campaign
Paseavic Yearbook.
1. Lokasi yang disasar pada perancangan social media campaign ini adalah

Daerah Istimewa Yogyakarta.



2. Dengan Target Utama Anak SMA , Ses A — B dengan umur 16 - 19 tahun

dan Secondary Target adalah Mahasiswa dengan rentang umur 24 -25
tahun. Dan target audience terakhir adalah anak SMP dengan rentang

umur 13 -15 tahun

Perancangan social media campaign ini meliputi konten selama 1 bulan

dan strategi digital.

E. Manfaat Perancangan

1.

2.

3.

Manfaat bagi Mahasiswa

Melalui perancangan ini penulis bisa belajar mengenai strategi digital,

konten digital dan media media baru yang masih jarang digunakan untuk

melakukan brand awareness.

Bagi Institusi

a. Dapat menambah referensi pembuatan karya, Konten digital, strategi
digital dll, karena merancang strategi digital masih berada dalam
media baru yang jarang digunakan.

b. Melalui perancangan social media campaign ini dapat diketahui hasil
dari kegiatan belajar selama menempuh pendidikan DKV di Institut
Seni Indonesia Yogyakarta. Proses penciptaan dari awal hingga
sampai kepada output karya dan medianya menjadi problem solving
untuk melakukan Awarenes secara digital dari brand Paseavic
Yearbook.

c. Menambah kajian literature Tugas Akhir.

Manfaat bagi Paseavic Yearbook

a. Meningkatkat awareness brand Paseavic Yearbook.

F. Definisi Operasional

1.

Media Sosial
Menurut Hanson dalam Hadi Purnama (2011:112), Social Media

atau dalam bahasa Indonesia disebut media sosial adalah media yang



didesain untuk memudahkan interaksi sosial yang bersifat interaktif atau
dua arah. Media sosial berbasis pada teknologi internet yang mengubah
pola penyebaran informasi dari yang sebelumnya bersifat satu ke banyak
audiens, banyak audiens ke banyak audiens. Menurut Gunelius (dalam
Hadi Purnama, 2011:112) media sosial adalah penerbitan online dan
alat-alat komunikasi, situs, dan tujuan dari Web 2.0 yang berakar pada
percakapan, keterlibatan, dan partisipasi.

Media sosial juga dapat diartikan sebagai media online partisipatif
yang mempublikasikan berita, foto, video, dan podcast yang diumumkan
melalui situs media sosial. Biasanya disertai dengan proses pemungutan
suara untuk membuat media item menjadi popular. Febransyah (dalam
Napitupulu, 2013:10), memperluas definisi media social yaitu media
sosial adalah demokratisasi informasi, mengubah orang dari pembaca
konten ke penerbit konten. Hal ini merupakan pergeseran dari mekanisme
siaran, berakar pada percakapan antara penulis, orang, dan teman sebaya.

Berdasarkan definisi tersebut diketahui unsur-unsur fundamental
dari media sosial yaitu pertama, media sosial melibatkan saluran sosial
yang berbeda dan online menjadi saluran utama. Kedua, media sosial
berubah dari waktu ke waktu, artinya media sosial terus berkembang.
Ketiga, media sosial adalah partisipatif. “penonton” dianggap kreatif
sehingga dapat memberikan komentar.

Media sosial memiliki beberapa karakteristik, diantaranya adalah
(Purnama, 2011 : 116) :

a. Jangkauan (reach): daya jangkauan social media dari skala kecil
hinga khalayak global.

b. Aksesibilitas (accessibility): social media lebih mudah diakses oleh
publik dengan biaya yang terjangkau.

c. Penggunaan (usability): social media relatif mudah digunakan
karena tidak memerlukan keterampilan dan pelatihan khusus.

d. Aktualitas (immediacy): social media dapat memancing respon

khalayak lebih cepat.



e. Tetap (permanence): social media dapat menggantikan komentar
secara instan atau mudah melakukan proses pengeditan.
Menurut praktisi jejaring sosial Liana Evans (dalam Napitupulu,

2013:51) ,jenis-jenis jejaring sosial antara lain:

. Social News Sites.

Jenis jejaring sosial ini memungkinkan pengguna untuk mengirimkan
berita, informasi, artikel, video dan foto, yang kemudian akan diberikan
penilaian (vote like atau dislike) atas informasi tersebut. Seperti Digg.com
atau Reddit.com yang merupakan platform berita sosial yang mendunia.

. Social Networking

Jenis ini merupakan yang paling popular di Indonesia, dimulai dari era
Friendster, dilanjutkan oleh MySpace.com dan sampai sekarang yang
paling mendunia adalah Facebook. Situs ini memungkinkan orang untuk
membuat halaman web pribadi dan terhubung dengan teman-temannya
untuk berbagi konten komunikasi.

. Social Sharing

Beberapa platform jejaring sosial memfokuskan diri pada fitur berbagi
konten, yang populer antara lain Youtube, Flickr, dan SoundCloud.
Dengan fungsi yang ditonjolkan, pengguna bias cepat dikenal di dunia
maya selama mereka memiliki konten yang unik dan disukai.

. Blog

Jenis jejaring sosial ini memungkinkan seseorang untuk mengekspresikan
dirinya dalam bentuk artikel ide, pemikiran, dan informasi. Contoh dari
sosial media jenis ini adalah Blogspot.com dan Wordpress.com.

. Microblogging

Twitter ialah contoh microblogging yang paling mewabah di dunia saat
ini  termasuk  Indonesia.  Keterbatasannya dalam  menuliskan
pesan/informasi yang hanya 140 karakter sehingga membuatnya disebut

micro blog.



6. Forum.
Merupakan cikal bakal jejaring sosial saat ini. Forum menjadi tempat
berdiskusi tentang segala hal mulai dari topik sehari-hari sampai hal-hal
aneh. Forum menjadi tempat pertama bagi seseorang untuk mencari
informasi dari orang lain yang mungkin lebih ahli di bidang yang diminati

olehnya.

G. Metode Perancangan

1. Data yang dibutuhkan

a. Data primer
Dengan melakukan wawancara langsung kepada pemilik Paseavic
yearbook yaitu kepada lima orang owner didalamnya. Melakukan
beberapa wawancara terhadap target audience yang disasar untuk
menentukan fone konten dan social media campaign yang akan

dibuat.

b. Data Sekunder
Referensi konten sosial media dari brand pesaing dan referensi brand

dari brand yang bisa diambil intisarinya.
2. Metode Pengumpulan Data

a. Wawancara
Mewawancarai pemilik dari agensi Paseavic Yearbook untuk
menentukan, pesan, positioning, objective dan target audiens dari
brand ini.

b. Studi Pustaka
Mempelajari dan membaca literatur yang berkaitan dengan
permasalahan yang menjadi objek penelitian media sosial, awareness,
strategi digital dan bagaimana kampanye atau strategi komunikasi di

sosial media dapat berjalan dengan tepat.



c. Internet
Mencari sumber data mengenai target audiens, pesaing, referensi dan
sumber-sumber yang bisa digunakan untuk perancangan strategi
social media campaign ini.

d. Data visual
Melakukan riset pada target audiens yang disasar dari brand ini yaitu,

primer, sekunder dan tersier.

e. Instrumen Pengumpulan Data
a. Buku Catatan
b. Kamera

c. Smartphone / Telepon Genggam

H. Metode Analisis Data

1. Analisis Permasalahan
Analisis permasalahan menggunakan teori SWOT (Strength, Weakness,
Opportunities dan Threatment) untuk menentukan pesan apa yang tepat
dan pas kepada target audiens.

2. Analisis Target Audience
Analisis target audience untuk menganalisis pola perilaku konsumen
dalam menentukan strategi perancangan dan bentuk media seperti apa

cocok untuk mengenalkan produk.



I. Skematika Perancangan
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