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Abstract

Content is the main thing that needs to be included in Social Media. Content can also be used as a medium for
marketing company products, one of which is the Mizzleism company. Mizzleism is an online shop engaged in the
fashion sector, Mizzleism is active on its social media, namely Instagram. Structured and systematic content design
will make it easier for customers to get information and make the company attractive to the public so as to provide
added value to the company.
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Abstrak

Konten merupakan hal utama yang perlu dicantumkan dalam Media Sosial. Konten juga dapat dijadikan sebagai
medium untuk pemasaran produk perusahaan, salah satunya adalah perusahaan Mizzleisme. Mizzleisme adalah salah
satu online shop yang bergerak di bidang fashion, mizzleisme aktif di Media Sosialnya yaitu Instagram. Perancangan
konten yang terstruktur dan sistematis akan memudahkan costumer dalam mendapatkan informasi dan menjadikan
perusahaan diminati oleh masyarakat sehingga memberikan nilai plus terhadap perusahaan.

Kata Kunci-Pengelolaan Konten

. PENDAHULUAN

Konten merupakan hal utama yang perlu dicantumkan dalam Media Sosial. Konten juga dapat dijadikan sebagai
medium untuk pemasaran produk perusahaan, salah satunya adalah perusahaan Mizzleisme. Perancangan konten yang
terstruktur dan sistematis akan memudahkan costumer dalam mendapatkan informasi. Dalam Mahmudah dan Rahayu
(2020), disebutkan bahwa postingan yang diunggah secara intens akan meningkatkan awareness masyarakat. Selain
itu, pesan yang disampaikan dalam konten bisa langsung tepat sasaran hingga pada akhirnya menggungah minat
khalayak untuk mengunjungi halaman Instagram Mizzleisme. Kemudahan atas informasi tersebut nantinya akan
menjadi titik unggul dari sebuah brand. Hal itu menunjukkan bahwa konten yang diproduksi mengacu pada konsep
Design thinking. Konsep design thinking dikenal sebagai suatu proses berpikir yang berkonsentrasi untuk menciptakan
solusi yang diawali dengan proses empati terhadap suatu kebutuhan tertentu yang berpusat pada manusia (human
centered) menuju suatu inovasi berkelanjutan berdasarkan kebutuhan penggunanya. Salah satu produksi konten
Mizzleisme yang mengacu pada konsep Design Thinking adalah Konten Quiz dan kwlKonten “Ini atau itu”. Setiap
bulannya ada 2-3 konten quiz yang konsisten diposting pada feeds Instagram Mizzleisme. Konten tersebut berupa
pertanyaan mengenai seputar produk Mizzleisme dan pelanggan yang berhasil menjawab dengan benar dikolom
komentar akan diberikan hadiah pada tanggal 15 dan tanggal 30 di bulan tersebut. Quiz Day atau Quiz Time biasanya
diadakan pada hari Senin, Selasa ataupun hari Jumat. Oleh karenanya dalam setiap bulannya Mizzleisme mengalami
peningkatan engagement, seperti halnya komentar dari costumer, dalam 1 bulan konten tersebut dapat mengantongi
100 komentar dan lebih dari 200 likes. Konten tersebut dapat menguji pengetahuan costumer tentang produk
Mizzleisme sehingga dapat meningkatkan brand awareness dan juga meningkatkan costumer engagement. Semakin
perusahaan kreatif membuat konten maka costumer pun akan semakin berdatangan sehingga dapat memicu daya tarik
terhadap brand perusahaan. Dalam penelitian ini penulis ingin melihat bagaimana konten dikelola, dibuat, hingga
diproduksi dengan mengacu pada konsep UX design. Hal ini dikarenakan konten yang tersebar di Instagram sangat
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beragam dan sangat menarik untuk diteliti karena setiap konten yang diposting oleh sebuah perusahaan dibutuhkan
riset costumer agar informasi dapat diterima sesuai dengan persepsi dan sensasi yang diinginkan, dan dapat mencapai
sebuah keefektifitasan dalam proses produksi konten. Berdasarkan data penelitian yang dilakukan oleh Mizzleisme
mengenai kepuasan pelanggan terhadap konten Mizzleisme didapatkan hasil bahwa 87% masyarakat tertarik terhadap
konten yang diposting di Instagram Mizzleisme dan merasa bahwa informasi yang didapat sangat mudah diterima

Il. TINJAUAN LITERATUR

Menurut O’Keefe dalam (Kusaeri, 2016) Logika desain pesan digunakan untuk mendeskripsikan alasan implisit
tentang komunikasi. Dalam teori ini terdapat tiga logika desain pesan yang berbeda dan digunakan oleh manusia ketika
berkomunikasi, yakni logika desain pesan Ekspresif, Konvensional, dan Retorikal. Berikut penjelasan dari ketiga
logika menurut O’Keefe : Logika Ekspresif, Konvensional, Retorika.

User Experience merupakan persepsi seseorang dari penggunaan sebuah produk, sistem, atau jasa yang mencakup
sisi emosi,, perilaku dan keberhasilan pengguna yang terjadi. User Experience (UX) menilai seberapa kepuasan dan
kenyamanan seseorang terhadap sebuah produk, sistem, dan jasa. User Experience dibutuhkan dalam membangun
konten pada sebuah brand, hal tersebut berfungsi agar komunikasi brand tetap solid dan fokus (Internasional
Organization for Standardization, 2019).

1. METODOLOGI PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan oleh penulis yaitu metode penelitian kualitatif. Menurut Cresswell (2012)
penelitian kualitatif merupakan jenis penelitian yang memahami sebuah makna dalam sebuah individu atau kelompok.
Penelitian ini dapat digunakan untuk meneliti sebuah fenomena, konsep, sejarah, tingkah laku atau kehidupan
masyarakat. Metode penelitian kualitatif digunakan untuk meneliti sebuah objek yang bersifat alami. Teknik
pengumpulan data dengan cara triangulasi dan hasil dari penelitian mengedepankan makna daripada penyamarataan
(Sugiyono, 2013). Hasil akhir dari penelitian ini bukan hanya mendapatkan data, akan tetapi harus menghasilkan
makna dan ilmu baru yang digunakan untuk menyelesaikan masalah yang terjadi dalam masyarakat. Alasan penulis
menggunakan pendekatan kualitatif ini adalah untuk mengetahui makna yang tersembunyi dibalik sebuah fenomena.
Penelitian ini mengedepankan kualitas bukan kuantitas dan data-data yang ada tidak diperoleh dari kuisioner
melainkan dari wawancara, observasi dan dokumen resmi. Penulis melakukan penelitian secara langsung dengan cara
melihat proses pembuatan konten yang dilakukan oleh Mizzleisme di kantornya yang berlokasi di JI. Raya
Bojongsoang No.48c, Bojongsoang, Kec. Bojongsoang, Kabupaten Bandung, Jawa Barat 40288.

Jenis data yang terdapat yaitu transkrip wawancara, Observasi, dan dokumentasi. Strategi dan prosedur
pengmupulan data Akses lapangan, Informan Kunci, Informan Pendukung, Strategi observasi dan wawancara. Teknik
analisis data yang dilakukan yaitu Reduksi data sebuah data sehingga penulis perlu memilah dan memilih data yang
sudah terkumpul. Semakin banyak penulis terjun ke lapangan maka data yang diperoleh akan semakin banyak oleh
karenanya perlu dilakukan analisis data melalui reduksi data. Pada penelitian ini penulis mereduksi data yang telah
diperoleh dari informan tentang perancangan konten Mizzleisme. Penulis mengategorisasikan data, memilah data yang
penting dan tidak menggunakan data yang tidak diperlukan. Sehingga data yang diperoleh Penyajian data Penyajian
data merupakan tahap penyusunan data yang ditelah diperoleh dari hasil reduksi data yang dapat disajikan melalui
uraian singkat, bagan atau sejenisnya. Pada penelitian kali ini penulis menyajikan data dengan bentuk uraian naratif
yang diperoleh dari wawancara, observasi dan dokumentasi tentang proses perancangan konten yang dibuat oleh
Mizzleisme. Dan penarikan kesimpulan Tahap ini merupakan tahap verifikasi data yang telah di sajikan, kemudian di
bahas secara rinci agar data tersebut dapat di tarik kesimpulan atau menghasilkan kesimpulan yang krediblel.
Kesimpulan tersebut di gunakan untuk menjawab permasalahan dari penelitian ini. Pada penelitian ini penulis
memverifikasi data dengan bukti yang ada berdasarkan pertanyaan penelitian yang berfokus pada perancanagan
konten atau pesan yang dibangun dengan konsep UX.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Mizzleisme merupakan salah satu onlineshop yang terbilang memiliki pengikut cukup banyak di Indonesia. Hal
tersebut dikarenakan konten yang diunggah dalam akunnya memiliki daya tarik bagi masyarakat, setiap konten
tersusun dengan terstruktur dan sistematis sehingga masyarakat luas tertarik untuk mengikuti akun Instagram
Mizzleisme. Selain terstruktur dan sistematis Mizzleisme juga menciptakan karakternya sendiri dengan membuat
feeds Instagram yang bagus. Hal tersebut adalah salah satu strategi yang dibangun Mizzleisme untuk bersaing dalam
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dunia digital untuk mendapatkan costumer dalam lingkup yang luas. Hal ini menunjukan bahwa kontennya dibangun
dengan strategi yang efektif. Mizzleisme membuat produk dengan mencocokkan target pasar tertentu, kemudian
kontennya pun dibuat senada dengan produknya agar memiliki keselarasan yang menjadikan daya tarik bagi
masyarakat luas khususnya dalam bidang fotografi, travel dan tourism. Konten yang diposting disesuaikan dengan
karakter generasi millennial yang menyukai design minimalis yang tidak banyak menyisipkan banyak komponen
didalamnya sehingga informasi mudah diserap. Februari 2023). Konten disebarluaskan dengan menggunakan berbagai
platform yang tentunya memiliki karakter audiens berbeda. Konten yang dibuat harus berdasarkan sensasi dan disukai
costumer. Hal tersebut berarti Mizzleisme mengedepankan kepuasan pelanggan yang memiliki manfaat seperti
terciptanya hubungan yang harmonis antara perusahaan dengan costumer, memberikan kepercayaan untuk
mendapatkan repeat order dari costumer, mendapatkan citra positif dan loyalitas dari costumer sehingga dapat
menciptakan costumer menjadi brand advocate.

V. KESIMPULAN DAN SARAN

Strategi yang dilakuka yaitu dengan menggunakan Analisis UX, dan juga pengelolaannya dibuat dengan
berdasarkan pendekatan user-centered deisgn yang mana berpusat pada pengguna. Hal yang dipetakan didalamnya
meliputi pada tujuan kegunaan, karakteristik pengguna, manfaat kegunaan, tugas dan alur kerja dalam designnya.
Riset pasar dan pemetaan alur kerja dilakukan dalam poengelolaan kontennya agar mempermudah Mizzleisme guna
mendapatkan efektifitas waktu dan tenaga. Kemudian Mizzleisme mempertimbangkan Momentum, Audience, Value,
Enjoyment, Relationship, Improvement, Concistency dan Kindness. Mizzleisme membangun konten yang didasasri
oleh ide kreatif agar dapat menarik masyarakat luas. Kreatifitas tersebut berupa penyesuaian pesan, trend yang sedang
terjadi dan juga ketertarikan masyarakat terhadap suatu hal. Peneliti memperoleh data bahwa Mizzleisme merancang
kontennya dengan mengadopsi konsep UX Design agar pengerjaannya terstruktur dan sistematis. Selain itu
pengambilan idenya dihasilkan melalui proses brainstorming yang di petakan agar mempermudah proses pengerjaan.
Pesan atau konten yang dibangun memiliki karakter tersendiri karena dirancang dengan teknik fotografi flatlay design.
Mizzleisme memiliki tujuan membujuk audiens nya untuk ikut serta dalam proses branding yang dilakukan
Mizzleisme. Konten yang dibuat Mizzleisme dapat mempersuasi audiensnya dimana dapat dibuktikan melalui jumlah
pengikutnya di Instagram yang stabil dan juga kenyamanan yang didapatkan dari customernya. Konten yang dibangun
bersifat persuasif sehingga mendapatkan dampat positif yaitu memberikan costumer engagement dan jangkauan akun
sehingga mempengaruhi omset penjualannya. Konten yang bersifat persuasif dibangun berdasarkan model UX Design
yang meliputi strategy, scope, structure, skeleton dan surface.
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